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GLOSARIO DE TÉRMINOS 
TERMINO/SIGLAS SIGNIFICADO 
TIC Tecnología de la Información y Comunicación 
NTIC Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación 
AMBIENTE DE 
APRENDIZAJE 
Entorno educativo virtual en el que se desarrolla un curso en línea y 
donde pueden encontrarse herramientas de comunicación, materiales de 
referencias y recursos didácticos. 
APLICACIÓN  Programa informático que le permite realizar al usuario diversas tareas, 
proporcionándole soluciones generales o específicas. 
AULA VIRTUAL Genérico de Entorno Virtual de Aprendizaje. 
B - LEARNING Modalidad de estudios que combina las clases presenciales con las 
tutorías y educación virtual mediante el uso de un aula virtual. 
CIV Centro de Interacción Virtual 
DI Diseño Instruccional es el proceso que funciona de manera continua y 
sistemática que genera la prevención de especificaciones 
instruccionales por medio del uso de teorías instruccionales y teorías de 
aprendizaje para asegurar que se alcanzarán los objetivos planteados en 
un proceso enseñanza - aprendizaje 
E - LEARNING Educación a distancia mediante al uso de aulas virtuales, se establece 
contacto entre el Docente y el Estudiante. 
E.V.A. Entorno Virtual de Aprendizaje. Es un paquete basado en la Web 
diseñado para crear cursos en línea y brindar un contexto donde 
docentes y estudiantes pueden interactuar y trabajar, utilizando los 
xxiii 
TERMINO/SIGLAS SIGNIFICADO 
TIC Tecnología de la Información y Comunicación 
NTIC Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación 
diversos recursos disponibles allí. 
FATLA Fundación para la actualización Tecnológica de América Latina 
INTERFAZ Es aquello que el usuario ve de una aplicación o presentación. 
LMS Learning Management System- Sistema de gestión para la enseñanza. 
Entorno educativo donde se desarrollarán y/o convivirán los Entornos 
Virtuales de Aprendizaje. 
METODOLOGÍA La metodología es una de las etapas específicas de un trabajo o 
proyecto que parte de una posición teórica y conduce una selección de 
técnicas concretas (o métodos) acerca del procedimiento destinado a la 
realización de tareas vinculadas a la investigación, el trabajo o el 
proyecto. 
PACIE Acrónimo para la metodología cuyas fases son PRESENCIA, 
ALCANCE, CAPACITACIÓN, INTERACCION e E-LEARNING 
UESFN Unidad Educativa “San Felipe Neri” 
RESUMEN 
El presente estudio tuvo como objetivo aportar con una Propuesta Metodológica para la 
utilización de los "Learning Management Systems"(LMS) enfocada a la formación de Tutores 
de Contenidos On-line, mismo que se fundamentó en un análisis de las plataforma LMS así 
como en las metodologías de E-Learning más representativas. El tipo de investigación fue cuasi 
experimental, el diseño es de grupos no equivalentes, se trabajó con una población experimental 
sobre y desde la que se aplicaron los lineamientos obtenidos. Se utilizaron los métodos 
deductivo e inductivo y las técnicas de la observación del participante en el Entorno Virtual de 
Aprendizaje, la entrevista, el cuestionario y la encuesta para evidenciar las competencias del 
Tutor  - Maestro. Para la parte aplicativa se contó con la participación del maestro de física de 
Primero de Bachillerato y sus estudiantes siendo parte del establecimiento de un Aula Virtual 
(Entorno Virtual de Aprendizaje) en el entorno de una plataforma LMS y de recursos materiales 
propios para el desarrollo de trabajos de investigación según la malla curricular de la asignatura 
de Física de Primero de Bachillerato General Unificado. Se establece como conclusión que la 
correcta selección de las herramientas y establecimiento metodológico es fundamental detrás de 
la funcionalidad de cualquier sistema LMS, en la comparativa llega a destacarse la plataforma 
MOODLE, y se define la utilización de la estructura del modelo de diseño instruccional basado 
en los modelos ADDIE, ASSURE y PACIE como la base metodológica para la correcta 
utilización de las herramientas así como el establecimiento del rol de tutor de contenidos Online 
que apoyará al proceso enseñanza aprendizaje de manera eficaz y eficiente. Se recomienda que 
se busquen los medios adecuados para socializar ampliamente la utilización de los LMS como 
un valor agregado para fortalecer sistemáticamente los métodos tradicionales de la educación. 
Palabras clave: <TECNOLOGÍA Y CIENCIAS  DE LA INGENIERÍA>, <INFORMÁTICA>, 
<E-LEARNING>, <LEARNING MANAGEMENT SYSTEMS (LMS)>, <MOODLE 
(SOFTWARE)>, <PACIE (METODOLOGÍA)>, <ADDIE (METODOLOGÍA)>, <ASSURE 
(METODOLOGÍA)>,<TUTORES ONLINE>,  
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ABSTRACT 
The objective of this study was to contribute with a methodological proposal for the use of 
“Learning Management Systems” (LMS) focused on the training of tutors of contents On-line 
which are based on an analysis of the LMS platform as well as the most representative E-
learning methodologies. The type of research was cuasi experimental. The design is of non-
equivalent groups, it was worked with an experimental population on and from which the 
obtained guidelines were applied. Deductive and inductive methods and participant observation 
techniques were used in the virtual environment of Learning, The interview, the questionnaire 
and the survey to demonstrate the skills of the Tutor-Teacher. For the application part it was 
counted with the participation of the Teacher of Physics of first college and their students being 
part of the establishment of a virtual classroom (Virtual Learning Environment) in the platform 
environment LMS and their own material resources for the development of research work 
according to the curricular mesh of the physics course of first college General Unificado. It is 
established as a conclusion that the correct selection of the methodological tools and 
establishments is fundamental behind the functionality of any system LMS, in the comparison it 
reaches the platform MOODLE, and defines the use of the model of instructional design based 
on models ADDIE, ASSURE and PACIE as the methodological basis for the correct use of the 
tools as well as the establishment of the role of tutor of contents Online that support the learning 
process in an effective and efficient way. It is recommended that the appropriate means be 
sought to socialize widely the use of LMS as an added value to systematically strengthen the 
traditional methods of education. 
KEY WORDS: < TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES>, <COMPUTING>, 
<E-LEARNING>, <LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS)>, <MOODLE 
(SOFTWARE)>, < PACIE (METHODOLOGY)>, <ADDIE (METHODOLOGY)>, <ASSURE 
(METHODOLOGY)>, < ONLINE TUTORS>. 
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CAPITULO I 
1. INTRODUCCIÓN
1.1. Planteamiento del problema. 
Los actuales LMS por si solos no son suficientes para lograr mejores aprendizajes ya que 
pueden darse situaciones en que los educandos no se encuentren cómodos y motivados en los 
entornos sino más bien obligados y encasillados en un ambiente cerrado; pues se tiene que 
pensar que más allá de una exposición de contenidos debe existir el apoyo de métodos y 
estrategias que los acompañen de la mano en los procesos de enseñanza aprendizaje. 
La Unidad Educativa “San Felipe Neri” desde hace un poco más de 7 años cuenta con una 
creciente y actualizada infraestructura informática tanto en lo que a Hardware, Software y 
Procesos se refiere.   
La institución cuenta con un personal docente que constantemente ha estado involucrado en una 
serie de capacitaciones de actualidad dirigidas a las distintas áreas del conocimiento, incluso 
han dado sus primeros pasos en la utilización de herramientas informáticas como apoyo de sus 
actividades. Dichos profesionales, a nivel del establecimiento, han realizado su inmersión en el 
medio computacional de manera casi empírica buscando relacionar los criterios del aula física 
con las posibilidades de lo virtual. 
Se vienen planificando, desde el período lectivo anterior 2014-2015, programas y 
metodologías de capacitación y formación del profesorado para poder actualizar sus 
herramientas de enseñanza hacia las NTIC’s y se espera poder concretar dicha planificación 
para finales del presente período lectivo y  transcurso del período 2015-2016. Justamente en 
este sentido la necesidad de Implantación de un Learning Management Systems (LMS) para 
funcionar dentro de la intranet y extranet de la Institución hace ineludible el hallazgo de una 
metodología propia guía que sirva de enlace al docente para su correcta utilización en función 
de apoyo a sus procesos de enseñanza – aprendizaje y añada a su papel en el aula el de Tutores 
de Contenidos On-line. 
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De forma tal de aplicar los lineamientos metodológicos obtenidos y teniendo como antecedente 
que como parte de la malla curricular del bachillerato general unificado, la asignatura de Física 
está considerada en los tres niveles, primero, segundo y tercer año de B.G.U, dada su 
importancia conceptual y de análisis de problemas del mundo real y su grado de abstracción en 
el proceso enseñanza-aprendizaje que, en apoyo con las Tecnologías de la Información y 
Comunicación, podrá ser abordada con mayor facilidad de atención y lógicamente de 
comprensión, se implementará una aula virtual como herramienta en la enseñanza de la 
Asignatura de Física para el Primer Grado de Bachillerato General Unificado. 
 
1.2. Importancia y justificación 
 
1.2.1. Importancia 
 
¿En qué medida se encuentran preparados metodológicamente los Docentes para manejar un 
Learning Management Systems (LMS) y obtener el mayor provecho del sistema computacional 
de Enseñanza asumiendo el papel de  Tutores de Contenidos On-Line como apoyo en su labor 
educativa? 
Una vez que hemos pasado por el llamado “BUM” del Internet, el cuál actualmente se ha 
constituido en un nuevo paradigma en las distintas áreas del convivir cotidiano, y su progresiva 
masificación ha significado también su participación dentro del área educativa en muchos 
aspectos.Es hora entonces de ir analizando todas sus posibilidades, implicaciones, ventajas y 
desventajas dentro de este ámbito tan importante en la sociedad de nuestros días. 
Las Instituciones Educativas cuentan ahora entre sus prioridades con el reto de entrelazar la 
Educación Tradicional con todo lo que significa nuevas metodologías y paradigmas, sobre todo 
los relacionados al área de la tecnológica y de informática educativa, con todo lo que ello 
implica sistemáticamente tanto desde el punto de vista de metodologías propiamente dichas, 
procesos, seguimiento, infraestructura y herramientas.  
Ahora no se trata de una mera instalación y utilización de un nuevo entorno tecnológico de 
aprendizaje, sino de toda una estructura sistemática y metodológica detrás de las herramientas 
para que las mismas cumplan con su razón de ser. 
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Todo esto deberá ser fruto de un análisis exhaustivo del modo de operar e interactuar de los 
Learning Management Systems (LMS) más usados en el medio a fin de encontrar el esquema 
más adecuado de implantación en función de las necesidades a cubrir y, al encontrarse puntos 
relacionados o complementarios entre lo físico y lo virtual, converger en una nueva metodología 
acorde a las necesidades y medios educativos. 
1.2.2. Justificación 
El progresivo aparecimiento de una variedad de Learning Management Systems (LMS) y los 
criterios de selección como soporte tecnológico en el ámbito de desarrollo de Aulas Virtuales 
(AV) se ha convertido actualmente en un proyecto de alta prioridad para empresas e 
instituciones, sobre todo las educativas, que desean incorporarse en el mundo de la educación 
On-Line no solo como medio de capacitación independiente sino como instrumento de apoyo 
complementario dentro de las actividades cotidianas de capacitación o aprendizaje. 
Esta investigación se perfila en función de lograr una clara identificación de toda la estructura 
metodológica que se encuentra inmersa detrás del uso de una Plataforma de Aprendizaje, que en 
adelante será denominada Learning Management Systems (LMS), sus prestaciones, ventajas y 
desventajas, las relaciones comunes en lo que a características se refiere, las distintas formas de 
aplicabilidad dentro de un entorno educativo a cualquier nivel, aunque puntualizado para el caso 
de una Institución Educativa en toda su diversidad. 
Una vez establecida la estructura metodológica, definidos los esquemas de análisis situacional y 
de aplicación se estará en capacidad de aplicarla dentro de cualquier proyecto que conlleve la 
utilización de "Learning Management Systems" de manera que satisfaga las necesidades tanto 
de docentes como de estudiantes de tal forma que la formación,  información, transformación y 
actualización de los procesos educativos constituyan ya no solo un valor agregado sino un 
nuevo lineamiento dentro de la calidad que exige la educación actual. Se evidenciará a través de 
un Plan Inicial de Implantación de una Aula Virtual dentro de un Learning Management 
Systems (LMS) seleccionado, definido en área, tiempo y nivel en función de parámetros 
generales de factibilidad sobre la estructura informática propuesta, utilizando la metodología y 
evaluando sus resultados para palpar el beneficio a los procesos y entes educativos de la 
Institución e influyendo notable e indirectamente en los clientes objetivo (Padres de Familia, 
Estudiantes), lo que al final daría sentido y justificaría el propósito de esta investigación. 
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1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo general 
Aportar con una Propuesta Metodológica para la utilización de los "Learning Management 
Systems" enfocada a la formación de Tutores de Contenidos On-line.  
1.3.2. Objetivos específicos 
 Realizar un análisis comparativo entre las metodologías que implementan los Procesos de
Enseñanza Aprendizaje sobre los “Learning Management Systems” (LMS) más usados en
el medio.
 Identificar los lineamientos necesarios para la convergencia entre las metodologías
tradicionales del Aula Física con el Aula Virtual.
 Obtener una estructura y parámetros metodológicos requeridos desde la perspectiva del
docente para sacar el mayor provecho a un “Learning Management Systems” (LMS).
 Implantar una Aula Virtual dentro de un “Learning Management Systems” (LMS) para la
Unidad Educativa “San Felipe Neri”, Primer Año de Bachillerato General Unificado, con
los lineamientos obtenidos.
1.4. Hipótesis 
La Propuesta Metodológica  para la utilización de un “Learning Management System (LMS) 
permitirá al docente mejorar el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el Aula Virtual, 
así como la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus procesos enseñanza 
aprendizaje. 
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CAPITULO II 
2. REVISIÓN DE LA LITERATURA
2.1. Estado del arte 
Los Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje (EVEA), o Learning Management Systems 
(LMS), han sufrido una rápida revolución en los últimos cinco años, fundamentalmente aquellos 
especializados en el sector universitario y de educación intermedia. Ello ha determinado que en 
muchas instituciones de Educación en todo nivel hoy en día coexistan varios entornos virtuales 
dentro de un LMS ya que poca a poco fueron adoptados por diferentes unidades académicas en 
diferentes momentos o etapas, o porque algunas de ellas hayan decidido migrar a otro entorno 
que en últimos tiempos haya dado un salto cualitativo de importancia o se adapte mejor a su 
realidad institucional. Tampoco hay un consenso en cuanto a determinar cuál es el mejor EVEA 
ya que en éste terreno intervienen diversos factores tanto institucionales, como políticos y 
económicos. 
Al hablar de los sistemas de gestión del aprendizaje y de las metodologías que le dan vida 
entran en juego varios componentes y criterios.En varias de las ponencias del Segundo 
Congreso Mundial de E-learning realizado en el 2011 en Cartagena, Colombia los entornos 
virtuales de aprendizaje así como la mirada a las metodologías van tomando un giro hacia otra 
perspectiva, esto debido a que la premisa de la comparación entre la educación tradicional y la 
virtual deja de ser el problema a resolver (ARDILA, 2011), citando a (DE LA ORDEN, 1997 y 
DE MIGUEL, 1003) para pasar a ser lineamientos que busquen una educación de calidad. 
Hoy en día existe el interés por parte de Instituciones organizadas para garantizar la calidad de 
formación en ambientes virtuales (ARDILA, 2011) anota como referente  algunas de ellas: 
 Web-based Education Commission, cuyo objetivo es desarrollar recomendaciones y
políticas específicas dirigidas a maximizar las posibilidades educativas de Internet en los
distintos niveles del sistema educativo norteamericano
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 National Education Association,  La Asociación Nacional de Educación de los Estados-
Unidos (Brevard Community College, Regents College, University of Illinois at Urbana-
Champaign, University of Maryland-University College, Utah State University y Weber
State University). Realizó un estudio sobre la calidad de la educación en línea, titulado
“Quality On the Line: Benchmarks for Success in Interned-based Distance Education”
 BENVIC Project  Benchmarking of Virtual Campuses. Proyecto parcialmente
patrocinado por la Comisión. Participan  el University College de Londres, Abu
Academy/University of Europe y Turku de Finlandia, FIM Psychologies de Erlangen
(Alemania), la UOC (España), el Tavistock Institute (Gran Bretaña) y Scienter (Italia),
 Establecer un sistema de evaluación de campus virtuales mediante un proceso de 
benchmarking. 
 Corporate Universities.  La figura de las universidades corporativas, ligadas a empresas
concretas, normalmente multinacionales para contribuir al incremento de la calidad de la
formación virtual.
La misma UNESCO en trabajo conjunto con la FAO en el año 2014  formaliza su interés y 
preocupación en el campo de la gestión del aprendizaje virtual a través de las plataformas LMS 
con una guía  formal en un documento publicado con el nombre de Metodología de E-learning 
para el diseño y desarrollo de cursos de aprendizaje empleando las tecnologías de la 
información y las comunicaciones. Según su autora GHIRARDINI, (2014). 
“La mayoría de los ejemplos usados en esa guía para ilustrar los procesos y productos de e-
learning están basados en la experiencia de Oficina de Asociaciones, Actividades de Promoción 
y Desarrollo de la Capacidad de la FAO y el componente de e-learning del Programa de la CE-
FAO (Vinculación de la información y la toma de decisiones para mejorar la seguridad 
alimentaria), financiado por el Programa Temático de Seguridad Alimentaria (FSTP) de la 
Comunidad Europea, ejecutado por la FAO.” 
El documento también usa como modelo instruccional genérico al modelo ADDIE (sin 
descartar la utilización de otras metodologías), del que se hará referencia más adelante. 
La Universidad Internacional del Caribe, Caribbean International University, en su campos de 
Maestría en E-learning desde el año 2008, trata como una especialidad muy detenidamente los 
modelos metodológicos que, partiendo de los modelos educativos que fundamentan las teorías 
del aprendizaje ahora son la guía y base para establecer los modelos acordes que permitan 
perfilar de forma adecuada los Entornos Virtuales de Enseñanza. 
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2.1.1. El E-learning en el Ecuador 
El Instituto Nacional de Estadísticas y Censos INEC, en su documento “Tecnologías de la 
Información y Comunicaciones (TIC’s) 2013, basado en la Encuesta Nacional de Empleo 
Desempleo y Subempleo - ENEMDU (2010 - 2013), estable que el 28,3% de los hogares a nivel 
nacional tienen acceso a internet, 16,5 puntos más que en el 2010. En el área urbana el 
crecimiento es de 20,3 puntos, mientras que en la rural de 7,8 puntos. Así mismo En el 2013, el 
43,6% de las personas de Ecuador utilizaron computadora, 6,1 puntos más que en el 2010.En el 
área rural el incremento es de 8,4 puntos más que en el 2010. De ello el grupo etario con mayor 
número de personas que utilizaron computadora es el que está entre 16 a 24 con el 67,8%, 
seguidos de 5 a 15 años con 58,3%, edades entre las que se encuentra la población que cursa los 
niveles de Educación Básica Superior y Bachillerato que luego será parte de la población de las 
Instituciones de Educación Superior. 
En el mismo análisis en el 2013, el 32,0% de las personas usó Internet como fuente de 
información, mientras el 31,7% lo utilizó como medio de educación y aprendizaje. El 13.7% de 
esas personas ingresa al internet desde sus instituciones educativas. 
Otro dato interesante y al mismo tiempo interesante es que en el 2013, el 20,0% de las personas 
en el Ecuador son analfabetas digitales, 9,2 puntos menos que en el 2010 pero que representan 
uno de los retos en este campo a mediano y largo plazo. 
“El E-Learning en el Ecuador constituye en realidad un concepto bastante nuevo y 
revolucionario, una modalidad que ha tenido sus inicios en la empresa y que se ha trasladado 
al campo educativo con más y más fuerza, adentrándose en espacios como: capacitación 
profesional, educación continua y educación universitaria. Existen pocas experiencias a nivel 
de educación básica y bachillerato, quienes prefieren una enseñanza blended.El E-Learning, 
es un tema en auge, especialmente en las instituciones de educación superior del Ecuador; 
hay diversos aspectos que motivan su implementación”, tal como lo afirma el estudio 
realizado por la empresa ABC,(GALLEGO, CELA, & HINOJOSA, 2011): 
 Ofrece instrumentos que ayudan a consolidar la formación a distancia (34,65%).
 Estimula la integración y generalización del uso de las TIC en la docencia
universitaria y la formación institucional (33,66%).
 Permite desarrollar modelos de enseñanza-aprendizaje que se ajusten a las
necesidades de la sociedad del conocimiento (32,67%).
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 Propicia la aplicación de metodologías innovadoras y flexibles apoyadas en las TIC 
(31,68%). 
De acuerdo a un sondeo realizado en las tres primeras categorías de universidades del 
Ecuador, el 85% de instituciones de Educación superior, perteneciente a las categorías A, B y 
C poseen o implementan un LMS (Learning Management System). 
 
 
Figura 1-2: Porcentaje de implementación de aulas virtuales en  
las universidades Ecuatorianas, categorías A, B, y C. 
Fuente: GALLEGO, D., CELA, K., & HINOJOSA, C. (2011). 
 
En cuanto al tipo de software utilizado para la implementación de e learning el 92% de las 
universidades (categorías A,B y C), han implementado su Sistema de administración de 
aprendizaje (LMS) a través de software libre, mientras que en un porcentaje muy bajo 8%, han 
utilizado software propietario. 
 
Figura 2-2: Tipo de software utilizado en Sistemas de administración de 
aprendizaje (LMS). 
Fuente: GALLEGO, D., CELA, K., & HINOJOSA, C. (2011). 
 
“Uno de los mayores desafíos del E-Learning en Ecuador, constituye el romper los paradigmas 
de la educación actual que hacen considerar al E-Learning como una opción de capacitación 
rápida y de baja calidad, en la que no hay un mayor control de las personas que cursan un 
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programa de formación de este tipo, situación que debe partir desde las propias autoridades de 
los distintos niveles del sistema educativo.  
Las instituciones de educación superior están reguladas por los lineamientos emitidos por la 
Secretaría Nacional de Ciencia Tecnología e Innovación. Actualmente, no existe una 
disposición oficial sobre la aceptación de esta modalidad, por lo que muchas universidades han 
considerado el uso de plataformas virtuales como medios de soporte para la educación 
presencial y a distancia…” (GALLEGO, CELA, & HINOJOSA, 2011) 
El contexto socio-laboral actual, nos plantea nuevas incógnitas en lo que concierne a la 
educación de las personas que se preparan hoy, para una sociedad que cambia por días 
(UNESCO, 2005). Frente a esta revolución tecnológica, estamos acudiendo a una lenta 
respuesta y adaptación por parte de los entes educativos, en comparación con otros sectores que 
han sabido "aprehender" y explotar todas la potencialidades de los entornos digitales actuales 
(GUZMÁN, 2007) 
 
“Todos los que se interesen sinceramente por los problemas de laeducación y de la 
comunicación y que son conscientes de suinterdependencia tratarán durante los próximos años 
deestablecer los vínculos entre esos dos informes y de garantizaruna simbiosis práctica, 
operativa, entre las dos culturas, la escolary la de los medios de comunicación, cada una en su 
especificidady sin prelación.”UNESCO, 1984. 
 
Comprender la necesidad de desarrollar la tecnología educativa dentro del proceso docente-
educativo resulta un elemento clave para elevar la calidad que la sociedad demanda en la 
educación de las nuevas generaciones.  
La tecnología educativa puede ser entendida como el desarrollo de técnicassistemáticas y 
conocimientos prácticos para diseñar, medir y manejarescuelas, colegios y universidades como 
sistemas educacionales (Gagné&Briggs, 1987).  
 
De acuerdo con (Arends,2004) los profesores pueden utilizar la crecientepopularidad que la 
interacción en línea ha logradoentre los jóvenes tanto para lograr algunas de lasmetas educativas 
mástradicionales que existen entorno a las discusiones en clase como para enriquecer dichas 
discusiones en formas que no era posibleen los tiempos pre-Internet. Desafortunadamente, esta 
segunda opción ha resultado poco explotada al presente. 
 
 
 
12 
2.2. Las metodologías detrás de las plataformas LMS 
 
En la actualidad, y aunque es un concepto que tiene una amplia evolución, se define al Diseño 
Instruccional como un proceso sistemático, planificado y estructurado donde se produce una 
variedad de materiales educativo, es además la metodología sobre la que se están sustentando 
los ambientes virtuales como es el caso de las plataformas LMS unificando las teorías del 
aprendizaje y las teorías instruccionales para asegurar la calidad de la instrucción propiamente 
dicha. Incluye el análisis de necesidades de aprendizaje, las metas y el desarrollo materiales y 
actividades instruccionales, evaluación del aprendizaje y seguimiento (BERGER & KAM, 
1996). 
Por  otro  lado  (MARTÍNEZ  RODRÍGUEZ,  2009)  afirma  que  los modelos instruccionales,  
en  el  ámbito  educativo, debe  facilitar  el  procesamiento  significativo  de  la  información  y  
del  aprendizaje;  por tanto, ha de ser capaz de enseñar el conocimiento organizadamente. 
 
Para (BRODERICK, 2001), Constituye la Ciencia y Arte de crea un ambiente instruccional 
empleando materiales claros y efectivos para aumentar la capacidad del estudiante de lograr 
ciertas tareas. Así mismo (MERGEL, 1998), define a al proceso como aquel que permite 
establecer  y cumplir los objetivos de una organización, proporciona materiales que buscan 
fortalecer la capacidad de encontrar soluciones divergentes en la solución de problemas 
buscando que los estudiantes fortalezcan su capacidad de aprendizaje a través del diseño de un 
ambiente más apropiado para tal fin. 
Estos conceptos tienen sus fundamentos en la tecnología instruccional y hablar de ésta obliga a 
recuperar elementos de la tecnología educativa. La tecnología educativa se concibe por la 
AssociationforEducationalCommunications and Technology (AECT, 2004) como el estudio y la 
práctica ética de facilitar el aprendizaje y de mejorar el rendimiento por medio de la creación, el 
uso, y la gerencia de procesos y de recursos tecnológicos apropiados. En el significado de 
tecnología educativa intervienen conceptos de psicología y filosofía relacionados con la 
tecnología instruccional, porque forma parte de la teoría educativa; la palabra tecnología 
proviene del griego tekne(técnica, oficio) y logos (ciencia, conocimiento); tecnología significa 
técnico, concebido por los antiguos griegos como el arte, oficio o habilidad (Seatller, 2004). 
Para Platón representó una técnica sistemática del conocimiento científico, una actividad 
particular y un tipo de conocimiento cercano (Seatller, 2004). 
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2.3. Modelos de diseño instruccionales 
Las metodologías que se encuentran detrás de los Learning Management Systems surgen como 
alternativa de calidad ante esta necesidad del estudiante, adaptada a nuestros tiempos. Gracias al 
desarrollo de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, destacando 
sobremanera la evolución y democratización de Internet, los Learning Management Systems 
presentan ya sus credenciales como nuevo paradigma educativo y como la metodología 
definitiva que satisface todos esos campos que el estudiante de hoy en día requiere como 
estímulo a sus sentidos: personalización, calidad, bidireccionalidad, red de usuarios, 
deslocalización espacio-temporal, accesibilidad, especialización y libertad. En fin, todo aquello 
que lleve hacia una educación de calidad para y por el estudiante. 
Un acercamiento a los modelos y metodologías de diseño en los Entornos Virtuales de 
Aprendizaje dentro de los LMS como un proceso instruccional ya sea presencial o virtual debe 
responder tanto a un trabajo conjunto de la corriente psicológica y pedagógica del aprendizaje 
así como a un modelo dediseño didáctico o metodología que encamine propiamente su 
planificación, desarrollo, implementación  y evaluación de manera organizada como un todo en 
el proceso. 
En el sentido mencionado, un modelo o metodología que sustente la aplicación de las 
herramientas constituye un marco de soporte en el cual sepueden identificar los componentes de 
la enseñanza con la intención de orientarlade manera efectiva y eficiente, además, proveen 
esquemas de procedimiento quepueden ser empleados en diferentes contextos actuales y 
cambiantes a nivel procedimental y tecnológico. Por ello es fundamental la necesidadde aplicar 
una metodología que guíe en la elaboración de ambientes virtuales deaprendizaje para que su 
desarrollo y posterior implementación conduzcan al logrode propuestas formativas de calidad, 
valorando los principios del aprendizaje propiamente dicho y del diseño instruccional. 
Entre las metodologías más destacadas y vigentes tenemos: 
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2.3.1. Modelo ADDIE 
 
El modelo de diseño instruccional ADDIE, de acuerdo a (Belloch, 2012) contiene las fases 
esenciales del diseño instruccional. Una de sus características es que la evaluación puede 
aplicarse a todaslas demás fases, lo que garantiza la oportunidad de revisión, reflexión y cambio 
en cualquier etapa del proceso, según(Góngora Parra &Martínez Leyet 2012). Tiene su origen 
en la Universidad de Florida en el año 1975. 
 
La metodología ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implantación y Evaluación) es el modelo 
comúnmente más utilizado en el diseño de la instrucción tradicional, aunque más en el medio 
electrónico (un ejemplo de un medio electrónico es la Internet). Es un proceso de diseño 
Instruccional interactivo, en donde los resultados de la evaluación formativa de cada fase 
pueden conducir al diseñador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El 
producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. 
 
Figura 3-2:Diagrama de Fases del Modelo ADDIE. 
Fuente: Modelo ADDIE. (Manco, 2010). 
 
ADDIE es el modelo básico de Diseño Instruccional, pues contiene las fases básicas del mismo. 
Su nombre es el acrónimo del modelo, atendiendo a sus fases:  
 
Figura 4-2: Modelo Metodológico ADDIE. 
Fuente: E-learning Methologies– FAO 
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2.3.1.1. Fase de análisis 
 
El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno de lo que se obtendrán sus 
necesidades formativas y situación. Según(MUÑÓZ &GONZÁLEZ, 2009). El análisis de una 
tarea es una evaluación de necesidades profunda. Algunos procesos necesitan descomponerse 
para poder llegar a conclusiones específicas. Es un trabajo complejo que requiere que todas las 
partes constituyentes puedan descomponerse para identificar todos los pasos y procesos y las 
correspondientes competencias necesarias para llevar a cabo dichos procesos y pasos.   
 
2.3.1.2. Fase de diseño 
 
En esta fase, se deberá desarrollar un esquema del curso (temática, materia, asignatura, etc.), 
deteniéndose especialmente en el enfoque didáctico general y en el modo de secuenciar y 
dividir el contenido en las partes que lo componen, así: 
 Se escribirá los objetivos de la unidad o módulo. 
 Se Diseñará la evaluación. 
 Deberá escogerse los medios y el sistema de hacer llegar la información. 
 Determinar el enfoque didáctico general. 
 Planificar la formación: decidirá las partes y el orden del contenido. 
 Diseñar las actividades del estudiante. 
 Identificar los recursos. 
 
2.3.1.3. Fase de desarrollo 
 
Es la fase  en la que se escribe el texto del módulo didáctico, se graba el vídeo, y se programan 
las páginas web y multimedia, de acuerdo con el modo de hacer llegar la información escogida. 
Las actividades instruccionales se desarrollan y se prueban, se elabora, si es necesario, el 
material del profesor y del usuario, y se unen todos los elementos. El desarrollo de materiales 
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debería incluir como mínimo dos borradores, pruebas de garantía de calidad, pruebas piloto y 
debería finalizar con unas revisiones. En esta fase también se realizan otras actividades como: 
 Trabajo con los productores/programadores para desarrollar los medios. 
 Desarrollo de los materiales del profesor si conviene. 
 Desarrollo del manual del usuario y de la guía del estudiante, si es necesario. 
 Desarrollo de las actividades del estudiante. 
 Desarrollo de la formación. 
 Revisión y agrupación (publicación) del material existente. 
 
2.3.1.4. Fase de implementación 
 
La fase de implementación puede referirse a una implementación del prototipo, una 
implementación piloto o una implementación total del proyecto didáctico.  
 
De acuerdo al estudio de (UNIVERSIDAD DE ORIENTE, 2010), la fase de Implementación se 
refiere a la entrega real de la instrucción, ya sea basado en el salón de clases, basado en 
laboratorios o basado en computadora. Incluirá: 
 Publicar materiales  
 Formar a profesores 
 Implementar el apoyo a estudiantes y profesores. 
Si el proyecto está basado en software, debería incluir: 
 Mantenimiento. 
 Administración de sistemas. 
 Revisión de contenidos. 
 Ciclos de revisión. 
 Apoyo técnico para profesores y estudiantes. 
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2.3.1.5. Fase de evaluación 
 
Debe, según el modelo, realizarse una evaluación en dos momentos, una evaluación durante el 
proceso (evaluación formativa) y al final de la formación (evaluación sumativa). En lugar de 
ubicar esta fase al final del proceso, la evaluación debería realizarse a lo largo de todo el 
proceso. Sin embargo, debería aplicarse un elemento de evaluación exhaustivo y formal de la 
evaluación a lo largo del curso, para incluir: 
 Nivel 1: Evaluación del curso y cómo mejorarlo. 
 Nivel 2: Evaluación del conocimiento de los estudiantes. 
 Nivel 3: Evaluación del proceso de transferencia de la formación. 
 Nivel 4: Evaluación del impacto económico del curso (en el caso de desarrollarse como 
producto comercial) 
Así, en la fase de evaluación debe incluirse la aplicación de los resultados para la mejora del 
curso; por ejemplo, una evaluación de Nivel 1 debería revelar errores gramaticales en el texto de 
modo que pudieran corregirse. Si en curso está basado en web, la corrección puede realizarse 
inmediatamente. Del mismo modo, si los estudiantes no pueden aplicar lo que aprenden (Nivel 
3), es necesaria una importante corrección de las actividades y de las estrategias que nos llevaría 
de nuevo a la fase de diseño o desarrollo. A partir de la implementación, la evaluación y los 
ajustes y las correcciones son continuos y en algún punto llevan a una segunda generación del 
curso (un curso sustancialmente diferente) o a la extinción del mismo si este ya no es relevante. 
Las actividades que forman la evaluación son: 
 Realizar evaluaciones formativas y sumativas. 
 Interpretar los resultados de las evaluaciones de los estudiantes. 
 Recoger las opiniones de los graduados y de los no graduados. 
 Revisar las actividades. 
 Si es un prototipo, llevar a cabo los ajustes adecuados al modelo. 
 
2.3.1.6. Ventajas y desventajas de la metodología ADDIE 
 
En el modelo ADDIE clásico encontramos las siguientes ventajas: 
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 Es un  modelo genérico y sistémico utilizado para diferentes contextos: educativo, 
comercial, gubernamental. 
 Es en un modelo simple de implementar. 
 Cada etapa del modelo es resultado de la etapa anterior.  Tiene un  aspecto lineal 
 La evaluación  está  presente durante todo proceso de diseño instruccional  de manera 
formativa o sumativa. 
 Para implementarlo, no requiere nivel de experiencia del diseñador 
 Es de tipo descriptivo y  procesal: se enfocan en los ejemplos y práctica. 
       Entre las desventajas encontramos: 
 El  enfoque conductista 
 Al ser cada etapa dependiente de la etapa anterior, puede llevar a que el modelo se detenga, 
cuando una etapa no funcione correctamente  
 Sistema cerrado no es flexible por pasar por alto consideraciones, filosóficas, financieras e 
institucionales 
 
2.3.2. El Modelo ASSURE 
 
Heinich,   Molenda,   Russell   y   Smaldino   (1993),  desarrollaron   el   modelo   ASASSURE. 
Reúne las características para aquellas instituciones que pretende implementar modelos 
semipresenciales o en línea de apoyo, y para educadores que empiezan a innovar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje; es adaptable para diseñar un curso o una lección, y además tiene 
definidas etapas para una adecuada planeación. 
 
Para (Heinich, 1999) el modelo ASSURE, se orienta al salón de clases convencional y se apoya 
en el enfoque de (Gagné, 1985); tiene sus raíces teóricas en el conductismo por el énfasis en el 
logro de objetivos de aprendizaje, sin embargo se identifican rasgos constructivistas al 
preocuparse por la participación activa y comprometida del estudiante. (Faryadi, 2007) destaca 
que el capacitar adecuadamente a los docentes en la aplicación del modelo ASSURE contribuye 
a incrementar su conocimiento y a dominar el uso de la tecnología, y a comprometerse con el 
cambio. 
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Figura 5-2: Modelo ASSURE. 
Fuente: Adaptación propia basada en el trabajo VÁZQUEZ,Thalía (2015) 
 
2.3.2.1. Primera fase: analizar el estudiante 
 
El Primer Paso del modelo consiste en Analizar las características del estudiante o de los 
participantes del curso, recuperar aspectos socioeconómicos y culturales, antecedentes 
escolares, edad, género, estilos de aprendizaje, así como sus hábitos de estudio y su nivel de 
motivación, todo lo anterior permite una adecuada planeación (Smaldino, Russell, Heinich, y 
Molenda, 2007). 
 
2.3.2.2. Segunda fase: establecimiento de objetivos 
 
El Segundo momento hace referencia al establecimiento de objetivos de aprendizaje, (Smaldino, 
2007) estos objetivos explican que después de que se han analizado las características de los 
estudiantes se puede preparar la lección para garantizar y asegurar el aprendizaje; afirman que si 
el estudiante tiene claridad de lo que se espera de él mantiene una participación más activa. 
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2.3.2.3. Tercera Fase: Selección de Estrategias 
 
El Tercer paso corresponde a la selección de estrategias, tecnologías, medios y materiales 
(Smaldino, 2007) exponen que la tarea del docente es construir un puente entre estos dos 
puntos, por un lado las estrategias de instrucción apropiadas, las tecnologías, y medios y 
después decidir los materiales para la implementación. Una vez seleccionadas las estrategias y 
el tipo de tecnologías y medios necesarios para la lección, el profesor estará listo para optar por 
los materiales que apoyarán su lección (Smaldino, et al., 2007). Lo anterior significa que se hace 
una selección de los materiales disponibles, se modifican los que ya existen y/o se seleccionan 
nuevos. 
 
2.3.2.4. Cuarta Fase: Utilización de medios y materiales 
 
En cuanto a la utilización de los medios y materiales, que representa la cuarta etapa del modelo 
ASSURE, (Heinich, 1999) destacan que es el momento de implementar la lección o el curso y 
utilizar los medios y materiales seleccionados previamente; sugieren revisar previamente y 
preparar y usar el equipo antes de implementar la clase. 
 
2.3.2.5. Quinta Fase: Participación en interacción 
 
La Quinta etapa trata sobre la participación de los estudiantes propiamente dicha, al respecto 
indica (Azis, 1999) que la investigación ha demostrado que la participación activa del educando 
en el proceso mejora los resultados y aumenta la probabilidad de éxito de los aprendizajes; para 
lograrlo se requiere que el estudiante cumpla con comprender, analizar y sintetizar la 
información proporcionada, lo cual significa una participación activa y comprometida para 
cumplir los objetivos del curso (Smaldino, 2007). 
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2.3.2.6. Sexta Fase: Cierre 
 
El paso final de este modelo es la de cierre. En él se explica la Evaluación y revisión de la 
implementación y resultados del aprendizaje. Para (Smaldino, 2007) este paso representa el 
momento de evaluar el logro de los objetivos de aprendizaje, el proceso de instrucción y el 
impacto en el uso de los medios tecnológicos.  
Azis (1999) alude a los medios oficiales como instrumentos de evaluación, entrevistas y 
encuestas que permitan evaluar los resultados. Este proceso evaluativo es útil para 
retroalimentar el curso o lección, evaluar aciertos, áreas de oportunidad, mejorar el proceso, 
para que en su próxima implementación se logren mejores éxitos en el aprendizaje del 
estudiante. Para William, et al. (2004) los educadores más experimentados afirman seguir los 
pasos de este modelo y argumentan que teniendo una comprensión del diseño instruccional se 
pueden determinar las maneras en que estos elementos contribuyen a crear ambientes en línea. 
 
2.3.2.7. Ventajas y desventajas del modelo ASSURE 
 
Ventajas 
 
 Fomenta la participación activa de los estudiantes como fundamental en el proceso. 
 El Ambiente de aprendizaje es adaptable a las necesidades del estudiante. 
 Es apoyado por las Tecnologías de la Información y la comunicación. 
 
 
Desventajas 
 
 Se restringe al entorno del Aula. 
 Requiere una cuidadosa compatibilidad de los materiales y métodos 
 No siempre hay tecnología disponible. 
 No es recomendable para personas que no han tenido cercanía con las tecnologías. 
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2.3.3. Modelo de Dick y Carey 
 
Walter Dick, profesor de la Universidad Estatal de Florida, recibió su título de licenciado en 
Princeton, y luego su doctorado en la Universidad de PennState en Psicología de la Educación. 
Fue compañero de estudios de Robert Gagne y llegó a estar fuertemente influenciado por los 
aportes de Gagne, concretamente los relacionados con el proceso de enseñanza- aprendizaje y 
específicamente los publicados en el año de1965. 
 
Por su parte, Lou Carey fue estudiante graduado de Walter Dick. Compartiendo intereses 
comunes decidió trabajar junto a su antiguo profesor y más tarde fue co-autor con Dick del 
"Diseño Instruccional Sistemático", publicado en 1978. Su esposo, James, debido a su 
conocimiento y experiencia en la tecnología de la educación y las nuevas tecnologías de 
comunicación, les brindó su apoyo, ayudándoles a escribir el libro. Luego de años de estudio del 
modelo y comprobado a través de aplicaciones diversas fue impulsado hacia el año de 1996. 
Este modelo se ha limitado a ser conocido como el " Modelo de Dick y Carey". 
 
Descrito por (CUSTAFSON y BRANCH, 2002) como uno de los modelos de mayor influencia 
y popularidad dentro de los modelos de diseño instruccional, 
describediezfasesdeunprocesoiterativoquecomienzaidentificandolasmetas instruccionales y 
termina con la Evaluación Sumativa. Estos componentes o fases que interactúan entre sí; cada 
una tiene un sistema de insumos y productos que al unirse, producen un producto 
predeterminado. Un sistema también recoge información acerca de su efectividad, para que así 
se pueda modificar el producto final hasta que se alcance el nivel adecuado. Este modelo se le 
considera como un modelo sistemático. 
 
Establece una metodología para el diseño de la instrucción basada en un modelo reduccionista 
de la instrucción de romper en pequeños componentes. La instrucción se dirige específicamente 
en las habilidades y conocimientos que se enseñan y proporciona las condiciones para el 
aprendizaje. Su funcionalidad es parecida al diseño de un software (Piñas, 2006). 
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Figura 6-2: Modelo de Dick, Carey y Carey - The Dick & Carey Model (6th Edition) (Dick, 
Carey, & Carey, 2004). 
Fuente: Adaptación propia del modelo. 
 
2.3.3.1. Fase 1: Identificar la meta instruccional 
 
Se parte identificando cuál es la meta que el estudiante desea alcanzar al terminar la formación. 
 
Esto se obtiene de un listado de metas, de identificar el problema, analizar las causas del 
problema, del estudio de necesidades, dificultades de personas, incluyendo docente o de 
instrucción. Se realiza el análisis de dichas necesidades y se identifica las soluciones que 
podrían aplicarse, se establecen diferencias entre el estado inicial y a donde se quiere que llegue 
el estudiante y se determinan las metas. Es recomendable realizar un análisis de las necesidades 
del grupo de estudiantes,  estableciendo la diferencia entre el estado inicial y hacia donde 
observamos que necesita llegar el alumno (PIÑA, 2006). 
 
2.3.3.2. Fase 2: Análisis instruccional 
 
Esta fase se estudia conjuntamente con la siguiente. En esta fase se pretende determinar las 
destrezas necesarias para alcanzar las metas establecidas. Un análisis de instrucción identifica 
todas las habilidades y conocimientos que se deben incluir en la instrucción. Para lograrlo se 
recomienda realizar un análisis de las tareas y procedimientos en cada paso (DEVIA, 2013) 
Identificación de 
Metas y 
Necesidades
Análisis 
Instruccional
Establecimiento 
de los Objetivos
Análisis del 
Contexto de los 
educandos
Desarrollo de los 
Instrumentos de 
Evaluación
Estrategias 
Instruccionales
Revisión de la 
Instrucción
Selección o Diseño 
de Materiales 
Instruccionales
Evaluación 
Formativa
Evaluación 
Sumativa
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.Será de esta forma el señalar los objetivos de instrucción correspondientes a cada una de las 
tareas que se van a realizar. 
 
2.3.3.3. Fase 3:Análisis del contexto y conductas de entrada 
 
Esta tercera fase va de la mano de la anterior. Tener información acerca de sus estudiantes 
puede ayudar a aumentar la velocidad de transferencia. Además de las características como la 
edad y nivel de estudios, Dick y Carey mencionan otras características a tener en cuenta y 
analizar Conocimientos de habilidades y actitudes al igual que información sobre el medio 
ambiente, aspecto físico y aspecto social en el que están situados. La instrucción tendrá más 
significado para ellos y permitirá una mejor transferencia del conocimiento. El contexto de 
actuación es el escenario en el que se utilizarán nuevas habilidades y conocimientos una vez 
finalizada la instrucción 
 
2.3.3.4. Fase 4: Redacción de objetivos 
 
Dick y Carey proporcionan varios pasos a seguir para la redacción de los objetivos: Que se 
señale la meta, que se refleje la actuación, el contexto de ambiente de aprendizaje. Objetivo para 
cada paso en el análisis y en los subniveles.  
 
El objetivo es un señalamiento específico de qué es lo que se espera que el estudiante domine o 
aprenda al finalizar la instrucción basado de aquellas destrezas que se identificaron en el análisis 
instruccional. Debe especificar lo que se espera que el estudiante sea capaz de producir, las 
condiciones en que el rendimiento se produzca y los criterios de rendimiento. 
 
2.3.3.5. Fase 5: Desarrollo de instrumentos de evaluación 
 
Dick y Carey describen dos tipos de pruebas: pruebas preliminares y posteriores. Pre-test y 
postest. El primero va a determinar si los alumnos están listos para comenzar su instrucción, 
mientras que las pruebas de los artículos durante la instrucción ayuda a determinar cuáles son 
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las habilidades en el análisis de instrucción que pueden estar ya familiarizado. Si están 
familiarizados, entonces no necesitan tanta instrucción para esas habilidades. Se realiza 
utilizando pruebas cortas, preguntas concretas con los puntos necesarios para obtener 
información sobre los puntos que son prerrequisitos para el nuevo conocimiento. 
 
El segundo, se da después de la instrucción, y le ayudan a determinar si los alumnos han 
alcanzado los objetivos que ha establecido para ellos en el principio. Cada elemento en una 
prueba posterior debe coincidir con uno de sus objetivos, y la prueba debe evaluar todos los 
objetivos. Un propósito principal de un post-test es ayudar a identificar las áreas donde la 
instrucción no está funcionando.  
 
2.3.3.6. Fase 6: Estrategias instruccionales 
 
Durante esta fase se diseñan las actividades y se deciden las estrategias metodológicas a utilizar 
que permitan cumplir con los objetivos propuestos.  
 
Es importante seleccionar métodos de instrucción variados y acordes con lo que se va a enseñar, 
tales como: trabajo colaborativo, talleres, e-learning, estudios de casos, discusiones en grupo, 
proyectos individuales o grupales, resolución de problemas, entre otras. 
 
2.3.3.7. Fase 7: Materiales instruccionales 
 
Durante esta fase se elige el material, impreso o digital, con el fin de fortalecer el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Pueden ser actividades de e-learning El aula debe proporcionar 
experiencia práctica, fomentar la discusión con información clara, y respetar los diferentes 
estilos de aprendizaje. En el desarrollo de la formación presencial, el facilitador tendrá una guía 
para ayudarles en el flujo del curso y los pasos a seguir a medida que avanza. 
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2.3.3.8. Fase 8: Evaluación formativa 
 
Con el proceso de evaluación se pretende revisar y mejorar tanto los materiales utilizados como 
el proceso de instrucción. Se recomienda realizar entrevistas a los participantes de forma 
individual o en pequeños grupos y un evaluador. 
 
2.3.3.9.  Fase 9: Evaluación Sumativa 
 
En esta fase se busca estudiar verificar la efectividad del sistema como un todo. Se realiza 
posterior a la evaluación formativa. Se puede hacer a pequeña o a gran escala. Algunos aspectos 
a considerar en la evaluación, importancia de los objetivos, La capacidad del curso para 
estimular y mantener el interés, elementos interactivos, uso de herramientas. 
2.3.3.10. Fase 10: Revisión de la instrucción 
 
Es el último paso del modelo. La finalidad, revisar la efectividad del proceso y así poder aplicar 
los cambios necesarios en cualquiera de las etapas del mismo. Está concebido para que se 
realice en cualquiera de las fases del proceso. 
 
2.3.3.11. Ventajas y desventajas del modelo del Dick y Carey 
 
Ventajas 
 
Dentro de las diversas ventajas se pueden establecer:  
 
 Las bases sobre las que se levantan parten de las necesidades, limitaciones y realidades en 
las que se desenvuelve el estudiante.  
 La atención se centra en lo que los estudiantes serán capaces de hacer cuando el aprendizaje 
se ha completado  
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 La estructuración en la organización en el análisis de los procedimientos favorece la 
organización del diseñador y docente.  
 En el diseño instruccional existe una variedad de personas involucradas no solo el docente o 
instructor.  
 Pueden aplicarse distintos tipos de aprendizaje que van a proporcionar mayor apertura para 
lograr el conocimiento.  
 El proceso es interactivo en todas sus fases  
 La interacción ayuda a consolidar los procesos  
 Es eficaz en la educación dirigida a grupos numeroso y también individualizado  
 La organización del modelo ha permitido que sea utilizado en instituciones y empresas no 
educativas.  
 
Desventajas 
 
Como limitaciones o debilidades se puede establecer:  
 
 La sucesión estricta de las fases que puede llegar a detener o alterar negativamente el 
proceso, si falla o se salta alguna de las fases.  
 La importancia de cumplir con los requerimientos establecidos dentro de cada una de las 
fases para que sea efectivo si no se efectúan se corre el riesgo de no lograr lo establecido en 
cada una de ellas.  
 
2.3.4. Metodología de Gagné y Briggs 
 
Gagné empieza a elaborar su teoría del aprendizaje a finales de los años setenta con la finalidad 
de que esta sirva de base para una teoría de la instrucción 
 
La teoría del aprendizaje de Gagné está clasificada como ecléctica, porque dentro de ella se 
encuentran unidos elementos cognitivos y conductuales, integrados con la teoría del desarrollo 
cognitivo de Piaget y el aprendizaje social de Bandura, todos explicados en forma sistemática y 
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organizada bajo el modelo de procesamiento de información (ESTELLER,MADINA,sf).El 
modelo instruccional propuesto por Gagné y Briggs (referenciado por Good y Brop, 1995) está 
basado en el enfoque de sistemas y consta de 14 pasos:  
 
 
Figura 7-2: Modelo Instruccional de Gagné y Briggs. 
Fuente: Adaptación a partir del modelo 
 
Agrupados así: 
2.3.4.1. Nivel del sistema 
 
1. Análisis de necesidades, objetivos y prioridades.  
2. Análisis de recursos, restricciones y sistemas de distribución alternativos.  
3. Determinación del alcance y secuencia del currículum y cursos; dueño del sistema de 
distribución.  
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3. Determinación del alcance y secuencia del 
currículum y cursos; dueño del sistema de 
distribución. 
2. Análisis de recursos, restricciones y sistemas 
de distribución alternativos. 
1. Análisis de necesidades, objetivos y 
prioridades. 
7. Preparación de planes (o módulos) de la 
lección. 
8. Desarrollo o selección de materiales y 
medios. 
9. Evaluación del desempeño del estudiante. 
6. Definición de los objetivos de desempeño. 
Nivel de 
Sistema
Final
Nivel de la 
lección
Nivel de 
Curso
Nivel de 
Sistema
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2.3.4.2. Nivel del curso 
 
1. Análisis de los objetivos del curso.  
2. Determinación de la estructura y secuencia del curso.  
2.3.4.3. Nivel de la lección 
 
1. Definición de los objetivos de desempeño.  
2. Preparación de planes (o módulos) de la lección.  
3. Desarrollo o selección de materiales y medios.  
4. Evaluación del desempeño del estudiante.  
2.3.4.4. Nivel de sistema final 
 
1. Preparación del profesor.  
2. Evaluación formativa.  
3. Prueba de campo, revisión.  
4. Instalación y difusión.  
5. Evaluación sumatoria.  
Al lado de cada uno de los catorce pasos de este modelo, debe ocurrir una serie de eventos como 
son: 
 
 
Figura 8-2: Eventos de la metodología de Gagné y Briggs 
Fuente: Adaptación personal del modelo 
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2.3.4.5. Eventos del Proceso 
 
Tabla 1-2: Eventos del proceso del Modelo de Gagné y Briggs 
 
1.- A través de la utilización de: 
 Demostraciones 
 Presentación de un problema 
 Caricaturas 
 Presentar razones de importancia del tema 
 Hacer Algo de forma incorrecta 
2.- Durante esta fase es importante: 
 Señalar lo que se espera que el participante 
realice 
 Describir lo que el participante va a aprender 
 Describir las condiciones finales 
 Señalar las metas del proceso de instrucción 
3.- Durante esta fase es importante: 
 Hacer preguntas de manera que se activen 
recuerdos 
 Recordar algún conocimiento previo 
relacionado con lo que se esta realizando 
 Relacionar el nuevo conocimiento a la 
clase inmediata anterior. 
4.- Durante esta fase es importante: 
 Dividir el material en trozos para evitar 
“sobrecargo” de memoria. 
 Utilizar la taxonomía de Bloom o alguna 
similar para ir de lo simple a lo complejo 
 
5.- Durante esta fase guía el proceso - orienta: 
 Sugerir al estudiante la manera de aprender 
 Orientar al estudiante en el orden a seguir 
para resolver un problema 
 Facilitar esquemas, fórmulas, guías, entre 
otros 
 
6.- Durante esta fase estimula la aplicación: 
 Vigila que el estudiante aplique los nuevos 
conocimientos 
 Presenta ejercicios – actividades donde el 
participante pueda utilizar el conocimiento 
obtenido. 
 
7.- Durante esta fase es importante: 
 Dar una retroalimentación de manera clara 
y específica. 
 Evitar frases como “Haz hecho un buen 
trabajo”. 
 Es importante señalar el porqué? 
 
8.- Esta fase se refiere a la evaluación: 
 Por lo que se recomienda aplicar instrumentos 
que nos permitan determinar los que el 
participante aprendió. 
 Evaluar la calidad de lo logrado. 
 
9.- Durante esta fase se recomienda: 
 Realizar repasos en donde se revise el tema 
 Proponer ejercicios o situaciones donde sea necesario resolver problemas similares. 
 Realizar actividades donde el participante pueda practicar lo aprendido y relacionarlo con otras áreas. 
 
Fuente: ESTELLER, Víctor, MADINA, Elsy. Tabla de eventos del Modelo de Gagné y Briggs 
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El  modelo de Gagne y Briggs es un modelo lineal ya que se enfoca en el aprendizaje 
conductual y es concebido de la siguiente manera: 
 
“El conductismo surge la estrategia de memorización y técnica de estímulo y respuestas, 
opera en el ser humano desde lo externo, lo observable, estudia la conducta el cual es 
mediable y cuantificable, tenemos que indagar en el aprendiz,  lo que quiere decir que la 
conducta de cada uno de los alumnos es un fenómeno observable e identificable, en el 
conductismo para aprender se requiere de motivación, mediante estímulos, suscitando 
necesidad y administrar castigo o recompensas (todo lo que conozco lo aprendí de 
alguien)”; Nitzen Chacón; (2012) 
 
2.3.4.6. Ventajas y desventajas del Modelo de Gagné y Briggs 
 
Ventajas: 
 
 Es una metodología holística, es decir que permite entender los eventos desde el punto de 
vista de las múltiples interacciones, como una suma de componentes. 
 Ofrece una metodología concreta 
 Permite a cualquier docente realizar cada una de las actividades del  diseño instruccional 
 Facilita la participación de sujetos activos en el diseño 
 
Desventajas: 
 
 Puede tomarse como una metodología lenta y difícil de aplicar si no se tiene una idea previa 
de lo que se requiere 
 Exige un conocimiento detallado de los problemas que podría retrasar su aplicación 
 Necesita recursos escolares abundantes. 
 Es un modelo complejo en la medida que cuenta con 14 pasos, lo cual podría confundir al 
novato en el momento de su aplicación 
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2.3.5. PACIE 
 
Uno de los elementos importantes en los elementos virtuales es el Campus/Aula Virtual, la cara 
digital del entorno educativo hacia los estudiantes y/o Comunidad de Aprendizaje. Está 
conformado de cuatro componentes claves: 
Un Portal Educativo, destinado a informar a la comunidad sobre la información cambiante en el 
tiempo: noticias, anuncios, cronogramas, y que, represente la imagen corporativa institucional o 
de carrera. 
Un segundo elemento y sobre el que girarán los otros es propiamente el LMS sobre el cual se 
montarán los Entornos Virtuales de Aprendizaje donde se llevará a cabo propiamente el proceso 
Enseñanza-Aprendizaje entre sus actores. 
Un tercer el elemento es el comunicacional, importante por ser el que mantendrá activos los 
canales informativos y por consiguiente la interactividad y motivación. Podrán ser canales 
informales, formales y/o formales institucionales. 
El cuarto elemento es un sistema de mejoramiento profesional en el que la retroalimentación, un 
sistema TTT TeachingsTeachingTeachers es decir los propios maestros se autoeducan y 
colaboran con sus pares para un mayor crecimiento personal y/o profesional. 
El LMS en este sentido deberá cumplir con los estándares de punta: Web 2.0, multimedia, 
podcast, galerías, etc. 
El centro de interacción virtual,CIV, es el punto donde se motivan a las TICs entre los actores 
del proceso, brindando el apoyo necesario para el uso de los recursos de la forma correcta, 
desde dónde se da soporte al estudiante a consultas sobre su matriculación en tal o cuál curso, 
quién soluciona aquellos problemas no contemplados en las reglas establecidas sino más bien 
que corresponden a la parte humana; desde dónde se apoya al docente en los casos de dudas 
sobre, por ejemplo, cómo registrar sus calificaciones o sacar un reporte en particular de 
seguimiento al proceso, desde dónde se organizan los parámetros de los Entornos Virtuales de 
Aprendizaje. Se pone de manifiesto la calidad y calidez, la parte humana para generar 
productos: un usuario satisfecho y guiado para realizar sus actividades, un docente con el 
panorama claro para interactuar con el conocimiento y las actividades, estudiantes motivados 
para iniciar, continuar y terminar con éxito su formación, sus aprendizajes. 
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Así se formará el término de Comunidades del aprendizaje, que, de manera general girarán en 
torno al estudiante, pero la tendencia actual es hacer el centro de los procesos al docente/tutor 
quien deberá tener las facilidades necesarios para utilizar las herramientas proporcionadas por 
las TICS, eliminando la educación conductista mediante la práctica y experimentación, pasando 
de las clases magistrales a unas clases novedosas, creativas, y talentos correctamente 
direccionados y explotados, dando al proceso un Nuevo tipo de docente. 
La comunidad del aprendizaje fija el alcance de hacia dónde caminará el proceso del 
aprendizaje, intervendrán elCIV y el LMS, iniciando con el establecimiento de la presencia del 
Aula Virtual para iniciar el proceso, la comunicación y los procesos de interacción generando 
así una operatividad online perfecta. 
Un complemento, que constituyen esquemas metodológicos, son los relacionados con las 
estrategias de comunicación y la motivación, esquemas nuevos para una educación 
constructivista. El tutor se convertirá en el ejecutor de este arte de educar. 
Tenemos en este momento, una Metodología que ha tomado ya desde varios años forma, 
madurez y expansión, creada por el Ingeniero y Profesor Pedro Camacho, Fundador de FATLA 
(Fundación para la Actualización Tecnológica en Latinoamérica1), que está Revolucionando el 
Campo Educativo, es la Metodología PACIE, metodología que con sus principios 
fundamentales de creatividad, interacción y socialización entre todos los participantes del 
Proceso Educativo, así como con el acompañamiento de Tutores debidamente preparados, y la 
utilización de las mejores Tecnologías aplicables a este proceso, están cambiando el concepto 
de Educación y en un sentido práctico acoge los lineamientos de los modelos metodológicos 
haciendo de la misma un entorno robusto y amplio para cualquier proyecto de este tipo. 
2.3.5.1. ¿Qué significa PACIE? 
Según (Oñate, 2009) la metodología PACIE es una metodología para el uso y aplicación de las 
herramientas virtuales (aulas virtuales, campus virtuales, Web 2.0, metaversos, etc…) en la 
educación sea en sus modalidades presenciales, semipresenciales o a distancia. PACIE son las 
siglas de las 5 fases que permiten un desarrollo integral de la educación virtual como soporte de 
las otras modalidades de educación, y corresponden a las siguientes fases: 
PRESENCIA: En donde se agotarán los mecanismos posibles para que los estudiantes ingresen 
y participen dentro del LMS con dinamismo, en nuestras aulas virtuales (y también 
                                                     
1PLANETA FATLA: http://www.fatla.org 
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presenciales) de forma que se sientan motivados ser parte de ellas, adquiriendo y compartiendo 
conocimiento. 
ALCANCE: Con objetivos claros, medibles y cuantificables, qué señalen realmente aquello se 
busca conseguir de los estudiantes, que determinen claramente los objetivos que debemos 
alcanzar. 
CAPACITACIÓN: El Tutor debe estar debidamente preparado para emprender el reto, 
capacitado , seguro , prontos para poder auxiliar a los educandos cuando estos lo requieran, así 
como dar un ambiente de calidad con calidez en el mundo virtual. 
INTERACCIÓN: Los recursos y actividades deben ser utilizados para socializar y compartir, 
para generar interacción, para estimular, y muy especialmente para guiar y acompañar-  
ELEARNING: Usar toda la Tecnología, las formas, las herramientas, pero sin olvidar la 
Pedagogía, que es la guía fundamental y eje transversal de todo el proceso educativo y que el 
docente debe conocer muy bien, enseñar , crear apoyándonos en la Red. 
PACIE puede tomarse como metodología híbrida de trabajo en línea y tiene una doble 
aplicación práctica en dos niveles, visiones o alcances; uno macro dirigido a la construcción del 
campus virtual en el que convergen elementos propios de la institución, los tecnológicos, los 
administrativos y por supuesto, el pedagógico cuyo principal interés es el tutor como motor 
esencial de los procesos de aprendizaje. El nivel micro aplica al diseño de aulas virtuales, 
ofreciendo una estructura ideal que permite integrar la pedagogía y las TIC's. 
2.3.5.2. Fase de presencia 
El educador debe comprender que el E.V.A. debe ser tremendamente atractivo, para el 
estudiante, caso contrario no ingresara frecuentemente al E.V.A. y por ende no podemos 
aprovechar sus ventajas. El grave problema para el educador es que si puede hacer lo mismo 
en la clase presencial que con el E.V.A., hay que reformular todo.El E.V.A. debe tener las 
siguientes características(Oñate, 2009): 
 
 Usar una imagen corporativa 
 Usar un mismo tipo de texto para títulos 
 Usar un mismo tipo de letra para la información 
 Usar un tipo distinto de letra y color en la información más relevante 
 Las imágenes deben ser del mismo tamaño 
 Se debe utilizar recursos atractivos de la web 2.0 como animaciones, video y otros 
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 Se debe crear la necesidad de descubrir novedades llamativas y fantásticas en el EVA. 
Según (Oñate, 2009) las funciones de un E.V.A. son informar, comunicar, interactuar, 
apoyar educar. 
 
Informar, correspondería a la tarea de añadir recursos que permitan proporcionar 
información de forma unidireccional, es decir, que no se espere una respuesta determinada a 
los procesos de información, por parte de quienes la reciben. Por ejemplo: Presentar 
calendarios académicos., proporcionar rúbricas de evaluación, Informar cambios en el 
programa educativo, entregar lineamientos diversos. 
 
Comunicar, propenderá a que a través de los recurso se obtenga retroalimentar datos 
mediante la respuesta, a mediano o largo plazo, de los participantes que recibieron la 
información, pero esa respuesta no es recibida por el EVA, sino por procesos externos a su 
funcionamiento. Por ejemplo: Incentivar a un trabajo en grupo determinado, convocar a un 
encuentro presencial y los requisitos de asistencia, enlazar actividades reales con 
instrucciones virtuales, proporcionar un banco de preguntas y respuestas para estudio 
individual. 
 
Interactuar,  donde a más de recursos, hay actividades que permitan compartir sincrónica o 
asincrónicamente a los participantes, sobre un tema determinado, por ejemplo: Un foro 
temático en el que el tutor sea únicamente moderador, la explicación y entrega de una tarea 
por medio del aula virtual, creación de un taller para compartir información y generar un 
documento final, un chat para compartir experiencias y recursos determinados, un diálogo 
privado para incentivar interacción personalizada. 
 
Apoyar, mientras tanto es cuando creamos recursos y actividades interactivas que busquen 
apoyar o facilitar procesos educativos de modalidades con algún índice de presencia física 
estudiantil. Por ejempló: Un foro de discusión para consultar un tema específico tratado 
presencialmente. Un cuestionario de soporte para ensayar y confirmar conocimientos 
generados. La publicación del material de una clase para revisión estudiantil. Entrega de 
bibliografía adicional o de documentación para afianzar conocimientos. En un LMS se 
respaldará de los recursos de Mensajería en general (chat, foro, mensaje, diálogo) para 
motivar al trabajo en grupo por Internet. 
 
Educar,  es cuando la información exija comunicación y ésta promueva una interacción real 
que genere conocimiento y experiencias, entonces originaremos a más de apoyo, educación. 
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Por ejemplo: Un foro para compartir información y experiencias. Un taller para obtener un 
solo producto final. Un foro para discutir tendencias, métodos o inclinaciones varias. 
Información que genere un choque contra el estudiante para que este reaccione críticamente. 
Actividades de acompañamiento y guía para la ejecución de proyectos y productos 
educativos. Tutoría mediante diálogos para el sustento teórico práctico de trabajos finales, 
tesis y monografías. Debates en línea con bibliografía cerrada o generada. 
2.3.5.3. Fase de alcance 
Según (Oñate, 2009) la segunda fase de la metodología PACIE se denomina alcance, la cual 
tiene una etapa de tipo organizacional y una etapa orientada hacia los E.V.A. El problema de 
todo EVA es el manejo y la organización de la información, si bien es cierto ya sabemos, de 
forma general, cómo presentar la imagen del EVA, sin embargo que se hace con la información 
y como utilizarla para generar el aprendizaje del estudiante. 
Para conseguir que el estudiante aprenda debemos tener muy claro lo que se busca lograr 
mediante el uso de estándares, marcas y destrezas, en ingles SBS. 
El estándar es lo que se desea que el estudiante llegue a aprender. Generalmente se pueden tener 
varios estándares por cada unidad o tema de aprendizaje. 
Por tal motivo lo primordial es crear el departamento de educación en línea (DEL), el cual debe 
orientarse a gestionar todos los procesos de la educación virtual, el mayor problema es 
convencer a las autoridades de las Instituciones Educativas que es necesario su existencia, 
generalmente creen que es suficiente con un experto en informática 
2.3.5.4. Fase de capacitación 
La metodología PACIE, centra gran parte de su esfuerzo en el educador/tutor, que quien genera, 
crea, construye las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes, si bien es cierto el 
estudiante es el que aprende, el educador el que tiene la responsabilidad de ser súper creativo, y 
me refiero a súper porque es la única forma de guiar toda la potencialidad del aprendiz a la meta 
del aprendizaje 
El ciclo del diseño es un elemento fundamental en la capacitación, este nos permite generar los 
recursos necesarios para los EVA, permite generar proyectos para que aprendan los estudiantes, 
proyectos de fin de carrera, tareas par a la construcción del conocimiento. 
El ciclo del diseño tiene las siguientes etapas: 
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Investigar 
El educador/tutor debe identificar el problema a resolver y ser capaz de: 
 Evaluar la importancia del problema para su vida, la institución, la sociedad y el mundo 
entero. 
 Crear un breve esbozo de la concepción. 
El educador/tutor debe desarrollar el diseño y ser capaz de: 
 Formular y examinar las preguntas que orientan la investigación. 
 Identificar y reconocer una variedad de fuentes adecuadas de información. 
 Recopilar, analizar, seleccionar, organizar y evaluar la información. 
 Evaluar las fuentes de información. 
El educador/tutor debe formular una especificación del diseño y ser capaz de: 
 Listar los requisitos específicos que debe cumplir el producto y/o solución. 
 Diseñar pruebas para evalúa 
 
Planificar 
Es la segunda etapa del ciclo de diseño, a continuación se describen algunas características 
tomadas del curso MPC de FATLA. 
El educador/tutor debe diseñar el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Generar varios diseños que satisfagan las especificaciones planteadas. 
 Evaluar los diseños en contra de su especificación. 
 Seleccionar un diseño y justificar su elección. 
El educador/tutor debe planificar la ejecución del producto y/o solución y ser capaz de: 
 Construir un plan, con una serie de pasos lógicos, para crear el producto y/o solución. 
 Construir un plan que use de forma efectiva los recursos y el tiempo. 
 Evaluar el plan y justificar las modificaciones del diseño. 
En la etapa de investigación mediante toda la información reunida se ha generado varios 
diseños, llego el momento de evaluarlos, mediante un proceso de selección. 
Crear 
 
 
38 
Es la tercera etapa del ciclo de diseño, a continuación se describen algunas características 
tomadas del curso MPC de FATLA. 
El educador/tutor debe usar técnicas y equipo adecuado y ser capaz de: 
 Utilizar una serie de técnicas adecuadas y el equipo competente. 
 Garantizar un ambiente de trabajo seguro para el y para los demás. 
 El educador/tutor debe seguir el plan y ser capaz de: 
 Seguir el plan para producir el producto y/o solución. 
 Evaluar el plan y justificar cualquier cambio de ser necesario. 
 El educador/tutor debe crear el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Crear un producto y/o solución de calidad adecuada. 
En esta etapa el trabajo colaborativo es primordial, es tolerar las ideas de los compañeros, 
siempre buscando la arista más positiva, todos tienen que intervenir, apoyar, ayudar y se debe 
obtener los mejores criterios del grupo, con el único fin de crear un diseño que cumpla los 
estándares y marcas creados en la planificación, y sea eficiente en el uso de los recurso 
disponibles. 
Evaluar 
Es la cuarta etapa del ciclo de diseño, a continuación se describen algunas características 
tomadas del curso MPC de FATLA. 
El educador/tutor debe evaluar el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Realizar pruebas para evaluar el producto y/o solución en contra de la especificación del 
diseño. 
 Evaluar el éxito del producto y/o solución de manera objetiva sobre la base de pruebas, sus 
propios puntos de vista y las opiniones de los usuarios. 
 Evaluar el impacto del producto o solución a las personas y en la sociedad. 
 Explicar cómo el producto y/o solución se puede mejorar. 
El educador/tutor debe evaluar el uso del ciclo de diseño y ser capaz de: 
 Evaluar su desempeño en cada etapa del ciclo de diseño. 
 Sugerir la forma en que su rendimiento podría ser mejorado. 
Autonomía 
 
 
39 
Es la cuarta etapa del ciclo de diseño, a continuación se describen algunas características 
tomadas del curso MPC de FATLA. 
El educador/tutor debe, de forma autónoma: 
 Fomentar actitudes y actividades que contribuyan al cuidado y desarrollo de sí mismos, 
como personas responsables y miembros de una sociedad tecnológica y del conocimiento. 
 Dominar las nociones de seguridad y responsabilidad cuando se trabaja con la tecnología, 
así como el respeto y la colaboración con otros en su medio ambiente compartido. 
 Llevar a cabo proyectos y trabajos en tecnología con la utilización de materiales y técnicas 
seguras y responsables. 
 Trabajar eficazmente como miembros de un equipo, la colaboración, el reconocimiento y 
apoyo de las opiniones de los demás. 
 Demostrar compromiso personal con el tema (la motivación, la independencia, la actitud 
positiva en general) cuando se trabaja con la tecnología. 
 
Figura 9-2: Fases del ciclo del diseño según PACIE. 
Fuente:(Camacho, 2005), PACIE Fase Capacitación, El Ciclo del Diseño 
 
Según (Camacho, 2005), desde la información adaptada a la Educación Virtual, de su original 
en TechnologyDesignCycle of MiddleYearsProgram, International BaccalaureateOrganization, 
www.ibo.org,  en cada fase del Ciclo del Diseño, el docente debe desarrollar las siguientes 
habilidades: 
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Tabla 2-2: Habilidades docentes en el Ciclo de Diseño 
ETAPAS DEL 
CICLO DEL 
DISEÑO 
HABILIDADES DOCENTES 
INVESTIGAR 
 El docente debe identificar el problema a resolver y ser capaz de: 
 Evaluar la importancia del problema para su vida, la institución, la sociedad y el 
mundo entero. 
 Crear un breve esbozo de la concepción. 
 El docente debe desarrollar el diseño y ser capaz de: 
 Formular y examinar las preguntas que orientan la investigación. 
 Identificar y reconocer una variedad de fuentes adecuadas de información. 
 Recopilar, analizar, seleccionar, organizar y evaluar la información. 
 Evaluar las fuentes de información. 
 El docente debe formular una especificación del diseño y ser capaz de: 
 Listar los requisitos específicos que debe cumplir el producto y/o solución. 
 Diseñar pruebas para evaluar el producto y/o solución en contra de la 
especificación del diseño. 
PLANIFICAR 
 El docente debe diseñar el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Generar varios diseños que satisfagan las especificaciones planteadas. 
 Evaluar los diseños en contra de su especificación. 
 Seleccionar un diseño y justificar su elección. 
 El docente debe planificar la ejecución del producto y/o solución y ser capaz de: 
 Construir un plan, con una serie de pasos lógicos, para crear el producto y/o 
solución. 
 Construir un plan que use de forma efectiva los recursos y el tiempo. 
 Evaluar el plan y justificar las modificaciones del diseño. 
CREAR 
 El docente debe usar técnicas y equipo adecuado y ser capaz de: 
 Utilizar una serie de técnicas adecuadas y el equipo competente. 
 Garantizar un ambiente de trabajo seguro para él y para los demás. 
 El docente debe seguir el plan y ser capaz de: 
 Seguir el plan para producir el producto y/o solución. 
 Evaluar el plan y justificar cualquier cambio de ser necesario. 
 El docente debe crear el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Crear un producto y/o solución de calidad adecuada. 
EVALUAR 
 El docente debe evaluar el producto y/o solución y ser capaz de: 
 Realizar pruebas para evaluar el producto y/o solución en contra de la 
especificación del diseño. 
 Evaluar el éxito del producto y/o solución de manera objetiva sobre la base de 
pruebas, sus propios puntos de vista y las opiniones de los usuarios. 
 Evaluar el impacto del producto o solución a las personas y en la sociedad. 
 Explicar cómo el producto y/o solución se puede mejorar. 
 El docente debe evaluar el uso del ciclo de diseño y ser capaz de: 
 Evaluar su desempeño en cada etapa del ciclo de diseño. 
 Sugerir la forma en que su rendimiento podría ser mejorado. 
AUTONOMÍA 
 El docente debe, de forma autónoma: 
 Fomentar actitudes y actividades que contribuyan al cuidado y desarrollo de sí 
mismos, como personas responsables y miembros de una sociedad tecnológica y 
del conocimiento. 
 Dominar las nociones de seguridad y responsabilidad cuando se trabaja con la 
tecnología, así como el respeto y la colaboración con otros en su medio ambiente 
compartido. 
 Llevar a cabo proyectos y trabajos en tecnología con la utilización de materiales y 
técnicas seguras y responsables. 
 Trabajar eficazmente como miembros de un equipo, la colaboración, el  
reconocimiento y apoyo de las opiniones de los demás. 
 Demostrar compromiso personal con el tema (la motivación, la independencia, la 
actitud positiva en general) cuando se trabaja con la tecnología. 
 
Fuente: Obra publicada por (Camacho, 2005), dirección web: http://fatla.org/peter/pacie/capacita/cycle/ 
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2.3.5.5. Fase de interacción, bloques 0  o PACIE, académico y de cierre 
 
La fase interacción es la fase más importante de la metodología PACIE, debido a que como se 
analizó en la fase Capacitación, la técnica de aprender haciendo para proceso de educación-
aprendizaje, se basa en un alto grado de participación de los pares, los compañeros del EVA son 
quienes gracias a su cooperación, motivación, alegría, amistad logran construir el conocimiento, 
y permiten que cada uno de los compañeros se apropie de este conocimiento. 
Un Entorno Virtual de Aprendizaje que busca la calidad de aprendizaje de los estudiantes, se 
debe distribuir en varias etapas las cuales son el bloque 0 o PACIE, el bloque académico, el 
bloque de cierre.  
A continuación se describe en detalle cada uno de estos bloques: 
El Bloque PACIE o bloque 0, el más importante dentro de este proceso metodológico, se ha 
convertido en el eje de la interacción dentro de un aula virtual y la fuente del conocimiento 
cooperativo generado en una experiencia común y enriquecedora de los miembros de un grupo 
estudiantil. 
SECCIÓN DE INFORMACIÓN 
Muestra información general sobre el curso, el tutor y los proceso de evaluación, recursos o 
actividades para conocer el aula, quien es el tutor porque lleva el proceso tutorial se recomienda 
un video del tutor, una explicación de curso, objetivos, metas del curso. 
Rubrica de evaluación que permite conocer que actividades se realizarán, las valoraciones de 
cada una de las actividades, para que el estudiante sepa cómo va a ser evaluado. 
SECCIÓN DE COMUNICACIÓN 
Énfasis en explicar el inicio de cada Unidad que trabajos se realizaran en la semana, fijar fechas 
de evaluaciones, aclaraciones de los trabajos, pautas para el trabajo estudiantil, y forma del 
trabajo cooperativo de los estudiantes. 
SECCIÓN DE INTERACCIÓN 
Es la más importante del EVA, interacción en el ámbito social, conocerse entre los estudiantes 
fuera del factor académico, en base a la amistad y luego generar espacios de apoyo, experiencias 
positivas, es la base del aprendizaje cooperativo. 
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El Bloque Académico, que posee la información y contenidos en sí de la materia, cátedra o 
asignatura, los documentos que queremos compartir, los enlaces hacia los cuales queremos 
diversificar y la exposición temática que deseemos realizar, pero ya no preocupándonos en 
demasía por el desarrollo profesional de contenidos, ¿por qué?, porque la información está ahí, 
está lista, deja que sea el estudiante, quien descubra el gusto de apropiarse de ella, la imagen 
cuenta, si, pero la concreción y diversidad son más valiosas. Ahora debes asegurarte, que el 
estudiante la lea, la comparta, la interiorice, ¿cómo?, usando adecuadamente los recursos, 
generarás una barrera que no pueda ser traspasada hasta que tenga la información o 
conocimientos adecuados. 
SECCIÓN DE EXPOSICIÓN 
Información que el estudiante necesita conocer Esta información no debe ser repetitiva caso 
contrario el estudiante se aburre y abandona el entorno virtual de aprendizaje Los contenido 
debe ser de diverso puntos de vista para que el aprendizaje sea crítico. 
No deben repetirse la información usar videos, archivos pdf, enlaces a páginas web, etc.. 
SECCIÓN DE REBOTE 
Esta sección se denomina de rebote o filtro. 
Se crean actividades necesarias para que el estudiante lea y asimile los documentos, videos, 
enlaces web que han sido utilizados en la sección de exposición. 
Las actividades sugeridas son Foros, blogs, wikis, salas de videoconferencias, chats, donde se 
comparte l conocimiento, se genera ante una confrontación con respecto a la información 
presentada. 
Para poder participar el estudiante tiene que haber asimilado la información y tener una postura 
correcta, caso contrario el estudiante jamás llegaráa conocer la información proporcionada. 
SECCIÓN DE CONSTRUCCIÓN 
El estudiante debe justificar y defender las posibles soluciones. 
Luego de conocer las soluciones planteadas mediante las herramientas de la sección de rebote el 
estudiante debe hallar la verdad, y tener criterios para demostrar que su postura es correcta y si 
es errada aprender, corregir y superarse. 
El tutor no debe interactuar, debe dejar que el estudiante encuentre la verdad por sus propios 
medios y el apoyo de sus compañeros y compañeras, tal como sucede en el mundo real. 
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SECCIÓN DE COMPROBACIÓN 
También denominada sección de evaluación  
En este bloque se presentan actividades que permiten conocer si el estudiante aprendió, asimilo 
y comprendió los contenidos expuestos. 
Puede estar asociado a una tarea, deber, práctica de laboratorio, exposición con defensa, u otras 
formas de evaluación. Comprobar el desarrollo de las destrezas que debe desarrollar el 
estudiante. 
El bloque de cierre, al final, pero no por ello el menos importante, te ayuda a no dejar cabos 
sueltos dentro de tu aula, a culminar actividades pendientes, a cerrar procesos inconclusos, a 
negociar desacuerdos en evaluaciones, a retroalimentarte con la opinión de tus estudiantes, no 
solo para los contenidos y estructura del aula en sí, sino para tu labor tutorial. Dales la 
oportunidad de desahogarse, la libertad de expresarse y mantén tu mente muy abierta, no sólo 
con tolerancia, sino con amor, para que puedas ponerte en el calzado de tu estudiante. 
SECCIÓN DE NEGOCIACIÓN 
Una negociación entre la comunidad del aprendizaje entre tutor y aprendices, en forma directa e 
indirecta, no cumplieron con los productos que comprueban las destrezas, negociar con el tutor 
para cumplir dentro del tiempos señalados. Y apropiarse del aprendizaje. Y también se crea un 
foro para que los estudiantes se despidan y conocer en que proceso fallo el tutor, que imagen el 
tutor se creó en los estudiantes. 
SECCIÓN DE RETROALIMENTACIÓN 
Donde el estudiante genera información en encuestas, para conocer si la interacción, respuesta 
del tutor, información fue correcta. 
 
2.3.5.6. E-learning 
 
Es la fase donde el estudiante genera información en encuestas, para conocer si la interacción, 
respuesta del tutor, información fue correcta.  
 
 
44 
Es una fase más bien de tipo macro curricular más que de tipo microcurricular, es decir es un 
algo inherente al Campus Virtual a diferencia de las 4 fases anteriores que son asociadas 
netamente al EVA pero también al CEV en su parte organizacional. 
El E-learning ha generado una revolución amplia y novedosa, llenas de grandes virtudes en la 
tecnología, en la pedagogía y en la comunicación que debemos aprovechar, tiene los siguientes 
aspectos fundamentales  
El uso de la tecnología, el PC tiene potencialidades ilimitadas, hasta ahora era un artefacto solo 
para leer y escribir. El aprender con tecnología implica grandes cambios, antes se aprendía 
solos, buscando información en libros, o en el peor de los casos, de los apuntes del profesor. 
Ahora existe la posibilidad de enseñar usando video, animaciones, applets, otras herramientas 
multimediales, escritos en pdf, etc.,que complementan la tarea de presentar la información. 
El aprender haciendo, lo que implica aprender de verdad, apropiarse del conocimiento, 
construyéndolo paso a paso. 
Esta técnica implica que el estudiante recibe la información de diversas fuentes multimediales, e 
hyperextuales, y mediante el aprendizaje cooperativo, ayudado por sus pares, en discusiones 
utilizando foros, wikis, chats, salas de videoconferencia, construyen las respuestas paso a paso. 
Para luego resolver problemas complejos de la realidad con los métodos que se utilizan y que 
sirven para solucionar problemas sociales. 
Ligada a resultados, ya no es simplemente de realizar una tarea se necesita productos útiles 
para la sociedad. 
La evidencia de funcionamiento mediante sistemas multimediales, permite observar la 
construcción del proyecto, la creación de las etapas, documentar los procesos de trabajo. 
Pero el e-learning es fascinante porque permite generar la amistad en los EVA, que tal vez 
jamás se realizaría en un aula presencial, esto favorece el aprendizaje cooperativo, base 
fundamental del aprender haciendo mediante el apoyo de pares, además de generar el gusto por 
aprender, por comprender, los estudiantes están más atentos a las instrucciones en el EVA que 
en la clase presencial, porque el internet es el ambiente de las juventudes y allí se puede 
aprender todo. 
A futuro se espera que la educación se convierta en b-learning, es decir clases presenciales 
magistrales apoyadas en aulas virtuales, con un balance de actividades entre lasdos formas de 
llevar una clase. 
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2.3.5.7. Actualizaciones 
 
En cada cohorte que FATLA realiza de sus programas y por sus propios se hace una revisión 
general de la Metodología encontrándose en este 2017 ya en la versión 5.0.apoyada en las aulas 
virtuales de cuarta y quinta generación. 
En su programa de Experto en Educación Virtual, antes Experto en E-learning PACIE va 
adaptándose a los cambios en el E-learning y sus tendencias. 
La metodología ha sido ampliamente difundida y utilizada no solo a nivel Latinoamericano sino 
ya en un entorno global, pues parte siendo utilizada en todos sus programas: Educación Virtual, 
Tecnopedagogía, Medios Digitales y Periodismo, Comercio Electrónico y próximamente en 
Administración Web y Administración de E-learning. 
 
2.3.5.8. Ventajas y desventajas de PACIE 
 
Ventajas: 
 En los últimos años ha sido ampliamente difundida en Latinoamérica a través de los programas 
de formación Experto en E-learning, Experto en Tecnopedagogía, Tecnología Educativa y 
Plataformas E-learning de la Fundación para la Actualización Tecnológica de Latinoamérica, 
FATLA; ganando un gran número de adeptos. 
 Es una respuesta coherente, novedosa y ordenada al paradigma de la educación virtual actual 
 Humaniza el proceso tecnopegógico. 
 Permite adquirir el conocimiento en forma gradual y reflexiva, fomentando la autonomía en 
forma creciente. 
 Busca en cada momento del proceso lograr un aprendizaje significativo y útil para la vida 
diaria. 
 Por sus fundamentos es creada específicamente para la virtualidad es  como complemento a la 
presencialización. 
 Se enmarca en el aprender haciendo, aprender creando entre sus principios fundamentales. 
 Fomentar el uso de las TICS en las aulas modernas 
 Solventa procesos académicos a distancia. 
 Posibilita que el tutor esté debidamente preparado para alcanzare el reto. 
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Desventajas: 
 
 En el sentido de la educación tradicional la presencia del estudiante no será necesaria. 
 A la vez que implanta una nueva forma de comunicación e interactividad, debilita la forma 
básica de comunicarse de una persona con otra. 
 Requiere un equipo de soporte ante dificultades organizativas y problemas técnicos para evitar 
la desmotivación de los estudiantes. 
 Puede generar un temor a que los estudiantes vean los medios virtuales con la misma pasividad 
de mirar un programa de tv caracterizado por una tendencia al facilismo. 
 
2.3.6. Análisis comparativo de las metodologías de Diseño Instruccional 
 
Una vez revisados los modelos de diseño instruccional, con esos lineamientos ahora se 
procederá a realizar el estudio relativo que permita seleccionar el modelo,base de la propuesta, 
adecuado, cumpliendo con ello el objetivo propuesto de realizar un análisis comparativo entre 
las metodologías que implementan los Procesos de Enseñanza Aprendizaje sobre los “Learning 
Management Systems” (LMS) más usados en el medio: 
 
Tabla 3-2: Análisis comparativo de las Metodologías de Diseño Instruccional 
 
Nº Metodologías 
/ 
Aspectos 
ADDIE ASSURE 
Dick, Carey 
y Carey. 
Gagné y 
Briggs 
PACIE 
1 Diagnosis 
Analiza el 
alumnado, el 
contenido y el 
entorno 
Analizar las 
características 
del estudiante 
o de los 
participantes 
del curso 
Analiza la 
Instrucción y 
a los 
estudiantes y 
al contexto.  
Analiza las 
necesidades, 
objetivos y 
prioridades, 
así como las 
posibles 
restricciones 
y 
alternativas 
Análisis integral 
del proceso que 
incluye al 
estudiante 
objetivo, los 
fines y 
objetivos, así 
como el 
contexto y la 
imagen 
corporativa. 
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Nº Metodologías 
/ 
Aspectos 
ADDIE ASSURE 
Dick, Carey 
y Carey. 
Gagné y 
Briggs 
PACIE 
2 Diseño 5 Etapas 4 etapas 10 etapas 
14 fases 
agrupadas en 
4 niveles. 
5 Fases o etapas 
3 Aplicación 
Desarrollo de 
prototipado, 
piloto o total 
del proyecto. 
Utilización de 
Medios y 
Materiales 
Desarrolla y 
selecciona 
materiales de 
instrucción 
Diseña. 
reproduce y 
usa 
materiales 
instruccional
es 
Fase de 
Interacción a 
través de los 
bloques PACIE, 
Académico y de 
Cierre 
4 Evaluación 
Evaluaciones 
formativas y 
sumativas y 
retroalimentació
n 
Evaluación y 
revisión de la 
implementació
n y resultados 
del 
aprendizaje en 
función de los 
Objetivos 
Diseña y 
desarrolla la 
evaluación 
formativa y 
sumativa 
Evalúa 
formativa y 
sumativa 
Evaluación 
progresiva, 
formativa y 
sumativa 
descrita y 
sustentada a 
través de la 
Rúbrica de 
Evaluación del 
Bloque PACIE. 
Retroalimentaci
ón. 
5 
Marco teórico 
que lo 
sustenten 
Tiene un 
enfoque 
condusctista. 
Es un modelo 
sistemático, 
diseño 
didáctico 
planificado. 
tiene  sus  
raíces  teóricas  
en  el  
Constructivis
mo. 
Conductista 
y 
cognoscitivis
ta. Enfoque  
de sistemas. 
Teorías del 
aprendizaje. 
Conductista.
- Skinneer y 
Ausubel. 
Enfoque  de 
sistemas. 
Teorías del 
aprendizaje. 
Constructivista. 
Enfoque 
Sistemático. 
6 
Aspectos 
técnicos y 
tecnológicos 
Puede utilizarse 
en procesos 
educativos y/o 
tecnopedagógic
os 
Requiere ser ajustado a las nuevas tecnologías 
Fuente: Resumen comparativo de las metodologías 
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En función a las ventajas y desventajas de cada modelo expuesto, así como su análisis en los 
aspectos resumidos en la tabla, Diagnosis, Diseño, Aplicación, marco teórico y aspectos 
tecnológicos, tomando en cuenta sus características integrales al abarcar además de las fases 
propias del diseño instruccional para Entornos Virtuales de Aprendizaje, las fases que 
corresponden a la parte administrativa, de imagen corporativa, de comunicación y presencia así 
como la de emular un centro de actividades virtuales, se hace la selección de la Metodología 
PACIE como base para la propuesta. 
 
Adicionalmente  para la selección se ha tomado mucha en cuenta la influencia y masificación 
que los programas de Expertos de FATLA ha brindado desde el año 2006 en los países de 
América Latina y el Caribe, junto a que se hacen constantes revisiones de las versiones de la 
metodología ya llegando en este 2017 a la versión 5 que trabaja con las denominadas Aulas 
Virtuales de Cuarta Generación. 
 
En las palabras del creador de la Metodología, Pedro Camacho, “con PACIE ya no sólo se 
informa, se expone y enseña, sino que, se crea, se educa, se guía y se comparte…” 
 
2.4. Learning Management Systems 
 
Son los Sistemas de Gestión del Aprendizaje o más comúnmente conocidos por su nombre en 
inglés: Learning Management Systems. Según PAULSEN (2003), LMS es un término que se 
usa para una amplia gama de sistemas que organizan y proveen acceso a servicios de 
aprendizaje On-Line para estudiantes, profesores y administradores. Estos servicios usualmente 
incluyen control de acceso, contenidos y recursos de aprendizaje, herramientas de comunicación 
y organización de grupos de usuarios. Otro término que se utiliza como sinónimo es plataformas 
de aprendizaje. 
El término propiamente dicho comienza a nombrarse con la aparición de los portales educativos 
de las empresas dedicadas a la capacitación para el entrenamiento y formación en línea de sus 
empleados y colaboradores directos, al final de la década de los noventa y es un término que ha 
ido evolucionando de los conceptos de Content Management System (CMS) y de 
LearningTechnologySystem (LTS). No existe referencia de un estudio riguroso sobre la 
aparición de este término en el área empresarial, educativa o de la misma Ingeniería del 
Software. 
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En el planteamiento de (BARTOLOMÉ, 2004), la clave del cambio y establecimiento 
metodológico no es para aprender más, sino aprender diferente y, que el punto de discusión no 
está, en si se maneja o valida la formación en ambientes virtuales, la discusión y principal reto, 
está en sus estrategias para fomentar, evaluar, asegurar y acreditar su calidad. 
 
Según (MARTÍNEZ, 2009), un LMS es un programa (aplicación de software) instalado en un 
servidor, que se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formación 
presencial o e-Learning de una institución u organización. 
Para algunos autores como (ÁLVAREZ, 2012) la función principal de un LMS es administrar 
estudiantes y dar seguimiento a su aprendizaje, participación y desempeño asociados con todo 
tipo de actividades de capacitación. 
Las principales funciones del LMS son: gestionar usuarios, recursos así como materiales y 
actividades de formación, administrar el acceso, controlar y hacer seguimiento del proceso de 
aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes, gestionar servicios de comunicación como 
foros de discusión, videoconferencias, entre otros. 
Un LMS generalmente no incluye posibilidades de autoría (crear sus propios contenidos), pero 
se focaliza en gestionar contenidos creados por fuentes diferentes. La labor de crear los 
contenidos para los cursos se desarrolla mediante un LCMS (Learning Content Management 
Systems). 
La mayoría de los LMS funciona con tecnología internet (Aplicación Web). Los más populares 
en la actualidad son: 
      Tabla 4-2: LMS más usados en el mercado 
 
LMS URL 
 Dokeos 
 ATutor 
 Catedr@ 
 Moodle 
 eCollege 
 Blackboard 
 WebCT 
 KeyWord Virtual Academy 
 Desire2Learn 
 LRN  
 Proyecto Sakai 
 Claroline 
 Edmodo 
 FigarOnlineFigaro 
 E-ducativa [Argentina]  
 Edoome [Chile] 
 
 http://www.dokeos.com 
 http://www.atutor.ca 
 http://www.catedra.edu.co 
 http://www.moodle.org 
 http://www.ecollege.com 
 http://www.blackboard.com 
 http://www.webct.com 
 http://Keyword-virtual-academy.net 
 http://www.dotlrn.org 
 https://sakaiproject.org 
 http://www.claroline.net 
 https://www.edmodo.com 
 https://www.figaronline.co 
 www.educativa.com 
 https://www.edoome.com 
 
 
       Fuente: "Top 20 Most Popular LMS Software Solutions", Capterra Training Consulting- Nov. 2012 
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2.4.1. Síntesis Histórica de los LMS 
 
La profesora Esperanza Román Mendoza, en su artículo El desarrollo de cursos a distancia en la 
World Wide Web mediante plataformas virtuales: WebCT en el mundo universitario 
norteamericano, se refiere al origen de los LMS de la siguiente manera: 
La historia del desarrollo de materiales  didácticos para la Web ha discurrido de forma 
paralela a la evolución de este medio. A principios de los años noventa, la forma usual 
de crear materiales para la Web consistía en la realización de páginas con la ayuda de 
editores de HTML, ampliando las escasas posibilidades de interacción mediante la 
integración del correo electrónico, los foros de discusión y, posteriormente, actividades 
online desarrolladas con Java o Javascript. 
La rápida expansión de internet ocurrida en todos los niveles de la sociedad también se 
ha reflejado en el ámbito educativo puesto que la explotación didáctica de la Web 
permite ampliar la oferta educativa, la calidad de la enseñanza y el acceso a la 
educación. Sin embargo, el desarrollo de materiales didácticos para la Web no puede ser 
exclusiva responsabilidad de esfuerzos individuales: para responder a las demandas de 
un mercado educativo en expansión es necesario abaratar los costes de producción de 
cursos, reducir el tiempo requerido para su desarrollo, facilitar su gestión y simplificar 
su actualización. 
Para hacer frente a esta necesidad, han comenzado a aparecer en el mercado desde 
mediados de los años noventa plataformas integradas para la creación de cursos 
completos para la Web. Aunque las plataformas  agrupadas bajo esta categorización  
son  muy  diversas,  todas  ellas  permiten  lacreación y la gestión de cursos completos 
para la Web sin que sean necesarios conocimientos profundos de programación o de 
diseño gráfico. 
En cuanto a la evolución de las diferentes plataformas, en el blog de la CUED (Cátedra Unesco 
de Educación a Distancia) (Carrasco, 2011) comenta lo siguiente: 
Sobre pasando ya los 20 años de historia, las llamadas plataformas LMS, EVA, EVEA, 
han evolucionado en el tiempo partiendo desde proveer herramientas que eran 
compradas por departamentos de universidades, instituciones educativas o empresas, lo 
que permitía que muchas instituciones compartieran su trabajo de enseñanza virtual en 
varias de ellas, a ser sistemas a nivel de empresa comprados de manera institucional. 
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Figura 10-2: Evolución de los LMS desde 1997 a 2010 
Fuente:(Delta initiative: http://www.deltainiative.com) 
2.4.2. Características básicas de los LMS 
 
Según Clarenc (2012 y 2013) se anotan 8 de las características que deberían tener los LMS: 
 
2.4.2.1. Interactividad 
 
Se relaciona con la conversación bidireccional entre receptor y emisor. El receptor elige la parte 
del mensaje que le interesa, el emisor establece qué nivel de interactividad le dará a su mensaje 
y el receptor decidirá cómo utilizar esa interactividad. 
(Bedoya, 2007) la definía como “la capacidad del receptor para controlar un mensaje no-lineal 
hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los límites del medio de comunicación 
asincrónico” 
2.4.2.2. Flexibilidad 
 
La flexibilidad es una condición que posee algo material o inmaterial, referida al poder sufrir 
adaptaciones a los cambios, a ser maleable. Un cuerpo es flexible cuando es capaz de moverse 
con facilidad y adoptar posturas diversas sin demasiado esfuerzo. 
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Cuando un LMS ofrece flexibilidad, la plataforma no se mantiene rígida a los planes de estudio, 
sino que puede adaptarse tanto a la pedagogía como a los contenidos adoptados por una 
organización. 
 
2.4.2.3. Escalabilidad 
 
Es decir aumentar la capacidad de trabajo de un sistema, sin comprometer por ello su 
funcionamiento y calidad habituales. Es decir, poder adaptarse al crecimiento sin perder la 
calidad en sus prestaciones. 
En un LMS, la escalabilidad estará directamente relacionada con la disposición y rendimiento 
en función de la cantidad de usuarios simultáneos y activos. 
 
2.4.2.4. Estandarización 
 
Un estándar es un método aceptado, establecido y seguido normalmente para efectuar una 
actividad o función, para lo cual se deben cumplir ciertas reglas (implícitas y explícitas) con el 
fin de obtener los resultados esperados y aprobados para la actividad o función. Por medio de un 
estándar se garantiza el funcionamiento y acoplamiento de elementos que fueron generados 
independientemente. 
Es muy importante que un LMS ofrezca estandarización, de tal manera que pueda adaptarse sin 
mayor inconveniente para compartir objetos de aprendizaje a  efectos de poder utilizar cursos 
y/o materiales que hayan sido realizados por terceros. 
 
2.4.2.5. Usabilidad 
 
Se refiere a la rapidez y facilidad con que las personas realizan tareas propias mediante el uso de 
un producto, y se logran objetivos específicos con: 
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Efectividad: para que los usuarios logren los objetivos con precisión y plenitud. Aquí cuentan la 
facilidad de aprendizaje del producto, la facilidad con que puede ser recordado y la cantidad de 
errores del mismo. 
Eficiencia: se refiere a los recursos empleados para lograr la precisión y plenitud. 
Satisfacción: es el grado de complacencia con el uso del producto. Es subjetivo. 
Son los propios usuarios, parte activa de las plataformas, los que determinan su escala de 
usabilidad. 
 
2.4.2.6. Funcionalidad 
 
Las funciones cumplidas por un objeto son establecidas por las necesidades que se desea 
satisfacer en ese objeto. Un objeto es funcional si cumple las funciones que le fueron asignadas. 
La funcionalidad de un objeto se puede ampliar para que satisfaga mayor cantidad de 
necesidades y se puede mejorar para que sea más avanzada. 
La funcionalidad de un LMS se refiere a las características que permiten que una plataforma sea 
funcional a los requerimientos y necesidades de los usuarios, y está relacionada a su capacidad 
de escalabilidad. 
 
2.4.2.7. Ubicación 
 
Hace un tiempo la novedad dentro de las TIC era lo electrónico (e-learning), ahora se habla de 
ubicuidad. La tecnología nos permite estar presentes en diferentes lugares al mismo tiempo, 
tener la información disponible a cualquier hora y en cualquier lugar, porque los dispositivos 
tecnológicos modifican la manera de acceder a la información y conocimiento. 
Según Clarenc (2012), “La ubicuidad en un LMS es la capacidad de una plataforma de hacerle 
sentir al usuario omnipresente: le transmite la seguridad de que en ella encontrará todo lo que 
necesita” 
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2.4.2.8. Persuabilidad 
 
Tal como explica Clarenc (2012 y 2013), la Persuabilidad es una palabra compuesta por dos 
términos (persuasión y usabilidad) e implica la integración y articulación de cuatro 
características (Funcionalidad, Usabilidad, Ubicuidad e Interactividad). 
Este concepto se puede sintetizar en la capacidad que tiene de una plataforma de convencer, 
fidelizar o evangelizar a un usuario a través de su uso. Es decir, la capacidad de convertirlo en 
un potencial cliente (Persuadir para convertir). 
Tabla 5-2: Resumen funcionalidades esenciales en un LMS 
 
Gestión 
Administrativa 
Gestión de 
Recursos 
Herramientasde 
Comunicación 
Gestión del 
Estudiante/Herramientas de 
Monitorización 
Control de 
Autoría y Edición de Contenidos 
Foro 
Mecanismos de 
Acceso a Bases de Datos 
LearningObjects y 
Otros tipos de Gestión de Contenidos 
Chat 
Elaboración de 
Informes 
Plantillas de ayuda 
En la Creación de Contenidos 
Pizarra 
Administración 
Cualitativa y Funcional de 
Flujos de Trabajo 
Mecanismos de 
Subida y Descarga de Contenidos 
Email 
Seguimiento de 
Usuarios 
Reutilización y 
Compartición de LearningObjects (Objetos 
de aprendizaje) 
Wiki 
Fuente: resumen recopilatorio de las funcionalidades LMS 
 
En el siguiente cuadro se resume un interesante análisis realizado por J.M.Boneu: 
Tabla 6-2: Resumen de Herramientas de las plataformas. 
 
 
Herramientas 
 
Descripción 
 
Orientadas al 
aprendizaje 
Foros, buscador de foros, soporte de múltiples formatos, e -portafolio, intercambio de 
archivos, comunicación sincrónica(chat), comunicación a-sincrónica(mensajería, correo 
electrónico), blogs (weblogs grupales, individuales y blogs de asignaturas), presentación 
multimedia(videoconferencia),wikis. 
 
Orientadas a la 
productividad 
Anotaciones personales o favoritos, calendario y revisión de progreso, buscador de cursos, 
ayudaenelusodelaplataforma,mecanismosdesincronizaciónytrabajofueradelínea,controldepubl
icación, páginas caducadas y enlaces, novedades del curso. 
 
Implicación de los 
estudiantes 
 
Grupos de trabajo, autovaloraciones, grupos de estudio, perfil del estudiante. 
 
Soporte 
 
Autenticación de usuarios, registro de estudiantes, auditoría. 
 
Publicación de 
cursos y 
contenidos 
 
Test y resultados automatizados, administración del curso, seguimiento del estudiante, apoyo 
al creador del curso, calificación en línea. 
Diseño y planes de 
estudio 
Conformidad con la 
accesibilidad,lareutilizaciónycomparticióndecontenidos,plantillasdecursos,personalizaciónde
lentorno(lookandfeel),conformidadconeldiseñodelaeducación(IMS,AICCy ADL) 
Fuente: Boneu, J. M. (2007). 
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2.4.3. Clasificación de los LMS 
 
El autor Clarenc, (2013) de una forma general clasifica a los LMS en  tres tipos: de uso 
comercial (o propietario), de software libre y en la nube. 
 
2.4.3.1. De licencia propietaria o comerciales 
 
Son de uso licenciado, es decir que su utilización implica pagar a alguna empresa, ya sea la que 
desarrolló propiamente el sistema o la que lo representa para su distribución. 
Por la garantía misma del hecho comercial son generalmente muy robustos y bastante 
documentados. Con diversas funcionalidades que pueden expandirse  de  acuerdo  
con  las  necesidades  y  presupuesto del proyecto. Con lo dicho, cuanto más completo sea el 
paquete que adquirido, más servicios recibirá a cambio, como por ejemplo una mesa de ayuda 
online durante un determinado tiempo. 
Entre las más conocidas se encuentran Edoome, Blackboard, WebCT, OSMedia, Saba, 
eCollege, Fronter, SidWeb, e-ducativa y Catedr@, entre otras. 
 
2.4.3.2. Software libre 
Son la opción apropiada para hacer más económico y alcanzable un proyecto de formación 
en línea, tanto si la visión general es la línea de negocios propiamente como si lo son los 
objetivos educacionales. Estos LMS generalmente están desarrollados por instituciones 
educativas o por personas que están vinculadas al sector educativo. Algunas de  estas  
plataformas  son  de  tipo  “Open  Source”  (de  código abierto), por lo tanto son de libre acceso 
y distribución, permitiendo que el usuario sea autónomo para manipularlo, es decir, que una vez 
obtenido se pueda usar, estudiar, cambiar y redistribuir libremente. 
Sus funcionalidades pueden ser ampliamente variadas. Hay algunas, por su gran comunidad de 
usuarios, pueden equipararse o superar a las comerciales, mientras que otras sólo cuentan con 
funcionalidades básicas. Entre las más usadas están Moodle, ATutor, Dokeos, Claroline, 
dotLRN, Ganesha, Sakai entre otras. 
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2.4.3.3. Cloud o en la nube 
 
No son consideradas plataformas LMS propiamente dichas, porque su mayor utilidad es la de 
permitir el apoyo a la clase presencial, así como el desarrollo de MOOC (Cursos online abiertos  
y  masivos),  acrónimo  en  inglés  para  Massive  Open Online  Course.  Las  más  populares  
son  Udacity,  Coursera, Udemy, edX, Ecaths, Wiziq y Edmodo, entre otros. 
 
2.5. Modalidades de la educación virtual 
 
La educación virtual tiene, por su propia diversidad, varias modalidades y con ello irán 
acompañadas de distintas metodologías; entre las principales modalidades tenemos: 
 
2.5.1. E-Learning. 
 
E-learning es un sistema de educación-enseñanza electrónico a distancia en el que se integra el 
uso de las tecnologías de la información y otros elementos pedagógicos (didácticos) para la 
formación, capacitación y enseñanza de los usuarios o estudiantes en línea, es decir, se puede 
entender como una modalidad de aprendizaje dentro de la educación a distancia y se define 
como e-learning. 
Utiliza herramientas y medios diversos como Internet, intranets, CD-ROM, producciones 
multimedia (Textos, imágenes, audio, video, etc.), entre otros. 
En sí el e-learning es aprendizaje con medios electrónicos: enseñanza dirigida por la tecnología. 
Las ventajas que ofrece la formación online serían las siguientes: 
 Inmersión práctica en un entorno Web 2.0 
 Eliminación de barreras espaciales y temporales (desde su propia casa, en el trabajo, en un 
viaje a través de dispositivos móviles, etc.). Supone una gran ventaja para empresas 
distribuidas geográficamente 
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 Prácticas en entornos de simulación virtual, difíciles de conseguir en formación presencial, 
sin una gran inversión. 
 Gestión real del conocimiento: intercambio de ideas, opiniones, prácticas, experiencias. 
Enriquecimiento colectivo del proceso de aprendizaje sin límites geográficos. 
 Actualización constante de los contenidos (deducción lógica del punto anterior) 
 Reducción de costes (en la mayoría de los casos, a nivel metodológico y, siempre, en el 
aspecto logístico) 
 Permite una mayor conciliación de la vida familiar y laboral 
 
2.5.2. Rapid E-Learning 
 
Este modelo educativo a distancia consiste en el desarrollo de contenidos breves, a bajo costo, 
pero con buena efectividad y calidad. Rapid e-learning es la categoría de mayor crecimiento 
dentro del mercado de entrenamiento en línea. Considerando los costos y tiempos para 
desarrollar cursos en línea de la manera tradicional, es fácil ver por qué: una hora de producción 
tradicional típicamente toma tres meses-hombre y cuesta varios miles de dólares. Pero cuando el 
proyecto demanda tiempos más cortos, presupuestos más ajustados, material que se vuelve 
obsoleto rápidamente o que cambia con frecuencia, se requiere un enfoque diferente. 
Una pieza fundamental dentro del rapid e-learning son las herramientas que permitan generar 
cursos, ejercicios y evaluaciones rápidamente. TAEC representa en los países hispanohablantes 
de América Latina a las herramientas líderes de rapid e-learning: ArticulatePresenter, 
ArticulateQuizmaker y ArticulateEngage. Partiendo de una presentación en Power Point, las 
herramientas de Articulate generan contenido e-learning en Flash, apegado a los estándares 
SCORM y AICC. 
En esta línea se encuentra la herramienta de autor eXelearning, de código abierto bajo licencia 
GPL 2, que de igual forma sirve para ayudar a los docentes en la creación y publicación de 
contenidos de manera rápida, organizada, no solo en formato web sino además para varios 
soportes informáticos como CDs, USB, etc; soporta los estándares  SCORM y XLIFF. 
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2.5.3. M-Learning 
 
Se denomina aprendizaje electrónico móvil, en inglés, m-learning, a una metodología de 
enseñanza y aprendizaje valiéndose del uso de pequeños y maniobrables  dispositivos  móviles,  
tales  como  teléfonos  móviles,  celulares, agendas electrónicas, tablets PC, pocket pc, i-pods y 
todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalámbrica. 
La educación va incorporando intensivamente las nuevas tecnologías de la comunicación, 
pasando por varias etapas. Diversos conceptos describen ese fenómeno, según avanza la 
tecnología: EAO (Enseñanza apoyada por el ordenador), multimedia educativo, tele-educación, 
enseñanza basada en web (web-basedteaching), aprendizaje electrónico (e-learning), etc. 
 
2.5.4. U-Learning. 
 
El U-learning es un concepto que hace referencia al conjunto de actividades de aprendizaje 
(formativas y de capacitación), apoyadas en la tecnología, y que son accesibles en cualquier 
momento y lugar (incluso en los lugares que aún hoy no existen).  
El U-learning no se limita a la formación recibida a través del ordenador o del dispositivo móvil 
(teléfono, PDA), este concepto los trasciende e incorpora cualquier medio tecnológico que 
permita recibir información y posibilite su incorporación y asimilación a las personas. 
Por lo tanto, dentro del U-learning también se incluye además a un elemento habitual de la vida  
cotidiana  como  es  la  televisión,  siendo  éste  un  importante  vehículo transmisor de 
información y muy poco explotado en sus capacidades formativas. Así también, dentro de esta 
nueva concepción de aprendizaje y capacitación se considera a las videoconferencias. Éstas 
permiten tener sesiones interactivas con expertos o con pares, en presentaciones y reuniones por 
este medio, otorgando flexibilidad a la formación y capacitación para que resulte efectiva. 
  
 
 
59 
2.5.5. B-Learning 
 
El B-Learning (formación combinada, del inglés blendedlearning) consiste en un proceso 
docente semipresencial; esto significa que un curso dictado en este formato incluirá tanto clases 
presenciales como actividades de e-learning. 
Este modelo de formación hace uso de las ventajas de la formación 100% on-line y la formación 
presencial, combinándolas en un solo tipo de formación que agiliza la labor tanto del formador 
como del alumno. El diseño instruccional del programa académico para el que se ha decidido 
adoptar una modalidad b- Learning deberá incluir tanto actividades on-line como presenciales, 
pedagógicamente estructuradas, de modo que se facilite lograr el aprendizaje buscado. 
Las ventajas que se suelen atribuir a esta modalidad de aprendizaje son la unión de las dos 
modalidades que combina: 
 Las que se atribuyen al e-learning: la reducción de costes, acarreados habitualmente por el 
desplazamiento, alojamiento, etc., la eliminación de barreras espaciales y la flexibilidad 
temporal, ya que para llevar a cabo gran parte de las actividades del curso no es necesario 
que todos los participantes coincidan en un mismo lugar y tiempo. 
 Y las de la formación presencial: interacción física, lo cual tiene una incidencia notable en 
la motivación de los participantes, facilita el establecimiento de vínculos, y ofrece la 
posibilidad de realizar actividades algo más complicadas de realizar de manera puramente 
virtual. 
 
2.6. El aula virtual 
 
El término de “Aula Virtual” fue utilizado y registrado por primera vez por el New Jersey 
Institute of Technology en 1995. Según HiltzyTuroff, profesores de este Instituto, un AV es un 
ambiente de enseñanza-aprendizaje basado en un sistema de comunicación mediada por 
ordenador. Según los autores mencionados, los objetivos principales de un AV son: mejorar el 
acceso a experiencias educacionales avanzadas permitiendo que los estudiantes participen en 
comunidades de aprendizaje remotas, usando computadores personales en la casa o el trabajo; y 
mejorar la calidad y la efectividad de la educación usando el computador para dar soporte al 
proceso de aprendizaje colaborativo. Dos autores, Curtis y Lawson, exploran el significado del 
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aprendizaje colaborativo online, encontrando que en estos ambientes basados en la web, la 
colaboración es muy parecida a la que se da en situaciones de aula de clase, donde indican que 
el aprendizaje colaborativo “… describe situaciones en las que uno o más sujetos construyen 
sincrónica e interactivamente una solución conjunta a algún problema”. Por tanto, el Aula 
Virtual funciona como el espacio simbólico en el que se produce la relación entre los 
participantes en un proceso de enseñanza/aprendizaje que, interactúan entre sí y acceden a la 
información relevante".(MENDOZA, PEREZ, DIAZ-ANTON, & GRIMAN, 2005) 
Ahora bien detrás de esta nueva estrategia, con todo lo que enmarca y se manifiesta en función 
del estudiante. La calidad de los contenidos, la calidad y calidez de parte del Tutor, 
Acompañante, Profesor o como se lo quiera llamar dará vida a toda esta nueva estructura 
intercomunicacional educativa, de ahí la importancia de definir al Tutor de Contenidos On-line. 
 
2.7. Plataformas LMS más difundidas y sus características 
 
Uno de los pasos en el proceso de utilización de un modelo metodológico es la selección del 
Learning Management System LMS, para lo cual es necesario e importante conocer los 
principales existentes en el medio, así: 
 
2.7.1. ATutor 
 
Desde su portal web se señala: Es un sistema de código abierto, basado en la aplicación de 
gestión de contenidos de aprendizaje. 
Es destacado por  cumplir  según  a los estándares internacionales de accesibilidad, a través de 
los cuales permite el ingreso a estudiantes, profesores y administradores, incluyendo a usuarios 
con capacidades diferentes, quienes cuentan con tecnologías especiales de apoyo para su acceso 
a la web. 
Los educadores pueden rápidamente ensamblar, empaquetar y redistribuir contenido educativo, 
y llevar a cabo sus clases online; y los estudiantes pueden aprender en un entorno de aprendizaje 
adaptativo, dinámico y visualmente atractivo. 
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ATutor es un LMS diseñado mayormente PHP y un bajo porcentaje en Java. Corre un servidor 
Apache, con motor de base de datos MySQL.  
Trabaja sobre plataformas Windows, GNU/Linux, Unix, Solaris y tiene soporte en 32 idiomas.  
Para instalar ATutor se necesita un servidor web en el cual se encuentre  previamente  instalado  
las últimas versiones dePHP  y  MySQL corriendo APACHE,  y  descargar  el archivo 
instalador del sitio oficial. 
 
Figura 11-2:  Página principal de Atutor 
Fuente: http://www.atutor.ca 
 
2.7.1.1. Características 
 
 La documentación para profesores y administradores va incluida ahora en la instalación 
estándar. 
 Los temas son más fáciles de crear y más flexibles. 
 Se  ha  añadido  la  compatibilidad  con  el  Run-Time Environment de SCORM, 
completándose así la compatibilidad con SCORM 1.2. 
 El profesor puede elegir qué herramientas y módulos va a usar en cada curso. 
 Los cursos incorporan ahora un directorio de profesores y estudiantes, de modo que se 
facilita el contacto entre los participantes. 
 Se han ampliado las estadísticas de uso de los contenidos del curso. 
 
2.7.1.2. Ventajas 
 Posee un servidor mail para la gestión de correo electrónico propio e interno. 
 Es fácil para personas con pocos conocimientos de estas plataformas. 
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 Cuida la estética de los fondos, fuentes, etc. 
 Cursos orientados al autoaprendizaje. 
 Administración sencilla. 
 
2.7.1.3. Desventajas 
 
 Los foros, actividades, recursos, etc. están separados. 
 La interfaz en la que crea el profesor es diferente a la del alumno. 
 No se pueden poner tareas offline/online. 
 No  cuenta  con  la  posibilidad  de  crear  itinerarios  de aprendizaje. 
 
2.7.2. Chamilo 
 
Chamilo es un LMS  lanzado en el  2010, tiene una comunidad bastante grande y muy buena 
acogida  por  parte de las instituciones educativas y las empresas. 
Es   una   plataforma de aprendizaje virtual, de código abierto  y  software  libre  (bajo  la 
licencia GNU/GPLv3) que le permite a los docentes construir cursos en línea como soporte a la 
modalidad presencial o netamente virtuales. 
Se puede instalar en diferentes plataformas operativas como Linux, Windows, OS-X, 
desarrollado con lenguaje PHP y motor de base de datos MySQL, también de software libre. 
Organiza los diferentes procesos de enseñanza-aprendizaje mediante diseño instruccional y 
colaborativo y está implementado de tal forma que permite al profesor escoger entre una serie 
de metodologías pedagógicas, siendo una de ellas el constructivismo social. 
Tiene traducciones abiertas para 55 idiomas, y alrededor de 25 de ellas están en más del 80% 
completada. El chino simplificado ha sido revisado recientemente por un traductor chino. 
El proyecto está protegido por una asociación sin fines de lucro,  lo  que  significa  que  es  
literalmente  imposible  para cualquier empresa tomar la propiedad del proyecto y cerrarlo. Pero 
también significa que cada uno es libre de desarrollar sus propias extensiones o mejoras, y 
compartirlo (o no) con la comunidad. 
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La asociación Chamilo proporciona un sistema de recompensa para alentar a las empresas a 
contribuir con código al proyecto. 
 
 
Figura 12-2:  Pantalla de presentación de Chamilo. 
Fuente:http://campus.chamilo.org 
2.7.2.1. Características 
 
Entre  las  funcionalidades  de  que  dispone  se  pueden destacar: 
 Interacción (foros, chats, compartir archivos, anuncios, grupos, tareas, wiki, usuarios, 
encuestas, notas personales, redes sociales, glosarios). 
 Contenido (lecciones, gestionar un curso, evaluaciones, asistencia, enlaces, glosario, 
administración de documentos, avances temáticos, ejercicios (en forma de preguntas y 
exámenes con control de tiempo). 
 Administración (gestión de blogs, configuración y mantenimiento de cursos, informes, 
documentos). 
 
2.7.2.2. Ventajas 
 
 Usabilidad: muy fácil de usar tanto por el docente como por los estudiantes. 
 Sus vistas son muy limpias, lo que hace que el estudiante no se distraiga tan fácilmente. 
 Es  de  licencia  GNU/GLP  (software  libre)  lo  cual  da libertad para: usar, modificar, 
mejorar, distribuir. 
 Trabaja bajo los principios pedagógicos constructivistas. 
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 Facilidad para crear contenidos.Soporta multi-idiomas. 
 Seguimiento de actividades y usuarios mediante informes gráficos. 
 Manejo de videoconferencia. 
 Manejo de actividades tanto sincrónicas como asincrónicas. 
 Contiene de forma integral herramientas de autor. 
 Genera certificaciones. 
 Interfaces personalizables. 
 Es estructurado y de fácil comprensión. 
 Ayuda  a  mejorar  las  destrezas  comunicativas  a  nivel individual y grupal. 
 Permite al estudiante trabajar a su propio ritmo. 
 Permite crear y subir audio. 
2.7.2.3. Desventajas 
 Lleva demasiado tiempo instalarlo e implementarlo 
 El mantenimiento tiene un grado alto de complejidad. 
 
2.7.3. Claroline 
 
Desde marzo del 2015 la plataforma Claroline está descontinuada pero por su importancia y el 
hecho que la tienen instalada un buen número de instituciones alrededor del mundo vale la pena 
añadirla a las plataformas mencionadas. 
 
Figura 13-2: Portada Claroline. 
Fuente: LMS de la Universidad Católica “Nuestra Señora de la Asunción” – Paraguay 
 
 
65 
 
Claroline es una  plataforma LMS de  aprendizaje  y  trabajo  virtual (eLearning y eWorking) de 
software libre y código abierto (open source) que permite a los formadores, tutores, construir 
cursos online y gestionar las actividades  de aprendizaje  y  colaboración  en  la web. Está 
escrito en el lenguaje de programación PHP, utiliza MySQL como SGBD.  Sigue las 
especificaciones de SCORM e IMS. 
Fue un proyecto multiplataforma y compatible con los navegadores libres (Mozilla, Opera y 
navegadores propietarios (Internet Explorer). Fue traducido a 35 idiomas y tiene una gran 
comunidad de desarrolladores y usuarios en todo el mundo. Se inició en el año 2001 por la UCL 
(Universidad católica de Louvain, Bélgica). En mayo de 2007 se creó el Consorcio Claroline 
formado por varias universidades de Bélgica, España,  Canadá  y  Chile  cuyos  objetivos  son  
organizar  el desarrollo y la promoción de la plataforma en un nivel técnico y pedagógico. 
Entre las ventajas que destaca su sitio oficial es la facilidad de instalación y uso, así como su 
operatividad. 
 
2.7.3.1. Características 
 
 Permite la publicación de objetos de aprendizaje en cualquier formato de archivo. 
 Foros de discusión públicos y privados. 
 Administración de listas de enlaces. 
 Creación de grupos de estudiantes. 
 Confección de ejercicios. 
 Agenda con anuncios, tareas y plazos. 
 Publicación de anuncios vía email o portada del curso. 
 Gestión de los envíos de los estudiantes. 
 Administración de chats. 
 Supervisión de acceso y progreso de estudiantes. 
 Agrupación de los contenidos en temas o módulos. 
 Gestión de estadísticas de cursos. 
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Figura 14-2: Pantalla de demostración de Claroline 
Fuente: Demo Claroline 
 
2.7.3.2. Ventajas 
 
 No tiene límite de usuarios. 
 Las tareas de administración son muy sencillas. 
 La interfaz es funcional, intuitiva y con elementos básicos que facilitan la navegación. 
 Cuida la estética de los cursos. 
 
2.7.3.3. Desventajas 
 
 Cuenta con pocos módulos y plugins para descargar. 
 Su personalización es un tanto dificultosa. 
 La herramienta de chat es algo lenta. 
 Los servicios que puede configurar el administrador son muy limitados, con respecto a 
otras plataformas. Por ejemplo, no se tiene acceso a realizar una copia de seguridad del 
curso, ni encuestas, entre otros. 
 Es una plataforma algo dificultosa a la hora de abrir archivos. 
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2.7.4. Dokeos 
 
Es un   entorno   de aprendizaje electrónico,  además de una aplicación de  administración  de 
contenidos de cursos y también una herramienta  de  colaboración.  Es una aplicación web 
gratuita de código abierto  y está bajo   la Licencia Pública General (GNU GPL). El desarrollo 
es internacional y  colaborativo.  Posee una certificación de la organización por la Open 
SourceInictiative (OSI) y puede ser usado como un sistema de gestión de contenido (CMS) para 
educación. Estacaracterística para administrar contenidos incluye distribución de contenidos, 
calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y video, administración de pruebas y 
guardado de registros. Está traducido a más de 34 idiomas y es utilizado en más de 9900 
organizaciones. 
Dokeos.com es una compañía de origen belga, que además de la distribución de la plataforma, 
provee hospedaje, soporte y servicios de e-learning.  La compañía colabora con la comunidad 
pagándole a varios desarrolladores. 
 
 
Figura 15-2: Portada de DOKEOS. 
Fuente: http://www.dokeos.com 
 
2.7.4.1. Características 
 Lecciones basadas en el estándar SCORM. 
 Producción de documentos basados en plantillas. 
 Interacción: foros, chats y grupos. 
 Videoconferencia: vía Web. 
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 Conversión de presentaciones en PowerPoint e Impress a cursos en SCORM. 
 Trabajos. 
 Blogs. 
 Agenda. 
 Anuncios. 
 Glosario. 
 Notas personales. 
 Red social. 
 Encuestas. 
 Autentificación vía LDAP y OpenID. 
 Evaluaciones. 
 Reserva de matrícula. 
 Trabaja con sesiones con validación de usuario. 
2.7.4.2. Ventajas 
 Amplia variedad de herramientas. 
 Facilita la creación y organización de contenidos interactivos y ejercicios. 
 Facilidad de uso. 
 El código de Dokeos está disponible para que cualquiera pueda hacer uso del mismo o 
hacer adaptaciones de acuerdo a sus necesidades. 
 Se destacan las características de usabilidad y confiabilidad. 
 La plataforma soporta varios lenguajes. 
 Alta modularidad y tecnología plug-in. 
2.7.4.3. Desventajas 
 Carece de un menú siempre a la vista, por lo que los usuarios deben volver reiteradamente 
a la pantalla de inicio. 
 Puede  requerir  mucho  tiempo  a  los  tutores  llegar  a manejar adecuadamente la amplia 
variedad de herramientas de la plataforma. 
 No   tiene   documentación   para   usuarios   y   para  los administradores está disponible 
sólo en idioma inglés. 
 No dispone de herramientas de búsqueda. 
 Deben   mejorarse   las   herramientas   de   creación   de contenidos. 
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2.7.5. .LRN (dot LRN) 
 
Aparece con el patrocinio de la empresa Viaro Networks (integrante del consorcio de 
instituciones que administran y promueven la plataforma LRN). 
La esencia de este LMS .LRN está en la colaboración, todas las aplicaciones proveen formas 
intuitivas, dirigidas o espontáneas para interactuar entre los participantes del proceso educativo. 
.LRN cuenta con soporte a diversos estándares como: IMS-CP, IMS-MD, IMS-QTI, IMS-LD, 
IMS Enterprise, SCORM, obteniendo de esta forma un fácil camino hacia la interoperabilidad 
de sistemas. 
En cuanto su carácter de accesible, .LRN cumple el nivel AA de la WCAG 1.0 (versión en 
vigor) definida por la Web AccessibilityInitiative (WAI) del W3C. También se ha validado con 
la sección 508 de US. 
LRN es utilizado por comunidades de aprendizaje y de investigación, contando con más de 
medio millón de usuarios de empresas, educación superior, educación básica, gobierno y 
organizaciones sin fines de lucro. 
 
Figura 16-2: Portada de DotRLN. 
Fuente: http://dotrln.org 
  
 
 
70 
2.7.5.1. Características 
 
 Comparte e integra las  características  dela  Web  2.0, permitiendo   la   utilización   de   
librerías   de   Ajax   en cualquier lugar de la plataforma. 
 Permite la fácil integración de templates a través de la plataforma, esto le da la flexibilidad 
de utilizar un tema (diseño)  distinto  en  cada  uno  de  los  grupos  o  cursos creados 
adentro de la aplicación. 
 Estándares internacionales: IMS-MD, IMS-CP, SCORM, 
 IMS-QTI, IMS-LD, IMS Enterprise. 
 Soporta múltiples lenguajes, dialectos y zonas horarias. (20 lenguajes diferentes y 
posibilidad de agregar nuevos por medio de una interfaz -interface en inglés- bastante 
simple) 
 Cuenta con las siguientes herramientas: 
 
o Noticias. 
o Foros. 
o Almacenamiento de documentos. 
o Calendario. 
o Mensajes de correo masivos. 
o E-commerce (funcionalidad que integra el proceso de inscripción y pagos en línea 
a cursos dentro de la plataforma). 
o Catálogo de cursos. 
o Contenido y objetos de aprendizaje (ims- cp/scorm). 
o Lista de staff. 
o User tracking (estadísticas completas de visitas de los usuarios a los diferentes 
módulos dentro del LMS). 
o Cuestionarios / Exámenes / Encuestas. 
o Buzón de tareas / Evaluación. 
o Blogger (posibilidad de tener blogs personales y de clases o comunidades con 
RSS). 
o F.A.Q. Preguntas frecuentes., Chat,Wiki. 
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2.7.5.2. Ventajas 
 
 La plataforma está diseñada y programada con visión de producto de alta escalabilidad. 
 Da la posibilidad de realizar trabajos en local (off-line). 
 Posee un espacio personal de trabajo del alumno. 
 
2.7.5.3. Desventajas 
 
 La plataforma es  una  combinación  de  módulos  Open ACS de diferentes desarrolladores 
y en diferentes fases de desarrollo, por lo que la interfaz resulta heterogénea. 
 Algunos módulos disponen de ayuda sensitiva y otros no. 
 La  instalación  es  compleja  al  igual  que  su  manual  de instalación. 
 Los cursos están organizados en portfolios. 
 Los foros solo pueden añadirse al espacio foro. 
 
2.7.6. MOODLE 
La  palabra  MOODLE  es  un  acrónimo  para Entorno  de  Aprendizaje Dinámico Modular, 
Orientado a Objetos. También es un verbo anglosajón  que  describe el proceso ocioso de dar 
vueltas sobre algo, haciendo las cosas como se vienen a la mente... una actividad amena que 
muchas veces conlleva al proceso de introspección  retrospectiva y, inicialmente, a la 
creatividad Zapata,  (2010) 
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Figura 17-2: Portada de MOODLE. 
Fuente:http://www.moodle.org 
 
Es un sistema de gestión de cursos de código abierto (Open SourceCourse Management System, 
CMS),  bajo  la  Licencia Pública  General  de  GNU.  Básicamente  esto  significa  que Moodle 
tiene derechos de autor, pero que tiene libertades adicionales. Usted está autorizado a copiar, 
usar y modificar MOODLE siempre que se comprometa a proporcionar la fuente a otros, no 
modificar o eliminar la licencia original y los derechos de  autor,  y  aplicar  esta  misma  
licencia  a  cualquier  trabajo derivado. 
Es compatible con otros formatos (SCORM, IMS, entre otros). Puede ser instalado en cualquier 
ordenador que pueda ejecutar PHP, y puede soportar una base de datos tipo SQL (por ejemplo 
MySQL). se ejecuta sin modificaciones en Unix, GNU/Linux, OpenSolaris, FreeBSD, 
Windows, Mac OS X, NetWare y otros sistemas que soportan PHP, incluyendo la mayoría de 
proveedores de alojamiento web. 
Es  una  aplicación  web  gratuita  que  los  educadores pueden utilizar para crear sitios de 
aprendizaje efectivo en línea o como complemento del aprendizaje presencial. 
MOODLE permite una amplia gama de modos de enseñanza. Puede ser utilizado para generar 
contenido de manera básica o avanzada (por ejemplo páginas web) o evaluación. 
Es utilizado por una gran variedad de instituciones educativas propiamente y no educativas, 
pero dedicadas a la capacitación y por educadores independientes. 
Es muy difundido a nivel de Latinoamérica por ser el Entorno Virtual de Aprendizaje de la 
Fundación para la Actualización Tecnológica de América Latina FATLA. 
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2.7.6.1. Características: 
 
 Se basa en una aproximación constructiva del aprendizaje enfatizando que tanto los 
estudiantes como los profesores pueden contribuir a la experiencia educativa de varias 
maneras, ya sea comentando entradas de bases de datos o trabajando colaborativamente en 
una wiki. 
 Es al momento  parte  de  una  gran  comunidad a nivel mundial en  constante crecimiento, 
haciendo el sistema muy dinámico. 
 Existen alrededor de 20 tipos diferentes de actividades disponibles en Moodle: foros, 
glosarios, wikis, tareas, quizzes, encuestas, bases de datos (entre otras) y cada una puede  
ser  adaptada  a  las  necesidades  propias  de  cada curso. 
 Permite combinar las actividades en secuencias y grupos, ayuda al docente a guiar a los 
participantes. 
 
2.7.6.2. Ventajas 
 
Señalan  Garcés  Argüello  & Rivera  Enríquez,  (2010)  y Guardia, (2010), las ventajas que 
brinda esta plataforma: 
 El docente, una vez asignado su rol como tal, tiene absoluto control sobre los contenidos 
del curso. 
 Brinda la posibilidad de trabajar con rangos temporales,   así, si se requiere, se   establecen   
plazos   de   entrega   de actividades y el tutor monitorea el desarrollo. 
 Permite colocar como recurso enunciados de exámenes, y la posibilidad de subir su 
resultado como archivos adjuntos, con horario de plazo de entrega. 
 Completa  información  del  trabajo  realizado  por  los estudiantes. 
 Reutilización de los cursos. 
 Posibilidad de compartir cursos y/o recursos. 
 Posibilidad  de  crear  cursos  conjuntamente  con  otros compañeros profesores del mismo 
o diferente centro. 
 Permite  colocar  recursos  variados  para  formar  una unidad de contenidos: etiquetas, 
archivos en formato variable (texto, audio, vídeo, hoja de cálculo). 
 
 
74 
 Facilidad  de  comunicación  con  sus  estudiantes  y  con  el resto de profesores del curso. 
 Las encuestas que se pueden realizar son de gran utilidad para evaluar el conocimiento 
inicial de los estudiantes en una materia específica o para calificar el desempeño del tutor o 
profesor del curso. 
 La evaluación es continua y permanente: todo se comenta por todos y se evalúa. El 
profesor da feedback continuo y los estudiantes demandan esta actividad. 
 Dispone  de  varios  temas  o  plantillas  que  permiten  al administrador  del sitio  
personalizar  colores  y  tipos  de letra a su gusto o necesidad. Estas plantillas son fáciles de 
modificar y ampliar. 
 Es posible cambiar el modo de edición de profesor a vista del alumno. De esta forma, 
permite asegurarse que los estudiantes vean en la plataforma sólo que deben ver y ocultar 
el resto. 
 Se encuentra traducido a más de 70 idiomas. 
 Los   estudiantes   se  familiarizan   rápidamente   con   el entorno de la plataforma. 
 Permite que cada estudiante tenga su propio ritmo de trabajo. 
 Feedback inmediato en muchas actividades, incluida la evaluación. 
 En los exámenes tipo "múltiple choice", puede verse el resultado inmediatamente después 
de que el alumno lo terminó. 
 Los   estudiantes   pueden   participar   en   la   creación   de glosarios, y en todas las 
lecciones se generan automáticamente enlaces a las palabras incluidas en estos. 
 
2.7.6.3. Desventajas 
 
 Prescinde  de  algunas  herramientas  pedagógicas,  como por ejemplo crucigramas y 
juegos de roles (role playing), aunque son instalables desde módulos de terceros. 
 Su interfaz de usuario es adaptable desde Templates o Plantillas pero necesita mejorarse. 
 Hay desventajas asociadas a la seguridad, dependiendo en dónde se esté alojando la 
instalación de Moodle, cuáles sean las políticas de seguridad y la infraestructura 
tecnológica con la cual se cuente durante la instalación Zapata, (2010), aunque la 
comunidad apoya a nivel de soporte y lanzamiento de actualizaciones que fortalecen la 
fiabilidad de la plataforma a nivel de seguridades. 
 No integra automáticamente el uso de videoconferencias. 
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 La estructura de navegación, tanto para la creación de contenidos como para la 
administración del sitio, es poco amigable y utiliza muchos recursos de la red, provocando 
lentitud en el acceso. 
 Por estar basado en tecnología PHP, la configuración de un servidor con muchos usuarios 
debe ser cuidadosa para obtener un mayor desempeño. 
 No tiene la posibilidad de realizar la gestión económica – financiera de estudiantes en 
línea, sobre todo cuando un mismo alumno está inscrito en varios cursos. 
 
2.7.7. Sakai 
 
El Proyecto Sakai,  tiene  nace  en las Universidades de Michigan y  de  Indiana,  a  las que se 
unieron el  MIT  y Stanford University, junto a la Iniciativa de Conocimiento Abierto (OKI) y el 
consorcio uPortal. El Proyecto se consolidó a la ayuda de la Fundación Mellon. El nombre  
Sakai proviene del cocinero HiroyukiSakai Prendes, (2009). 
La aplicación Sakai nace como una nueva versión de un desarrollo anterior 
"CompreHensivecollaborative Framework (CHEF)" cuyo acrónimo, curiosamente, dio pie a 
usar el apellido de HiroyukiSakai, un famoso cocinero japonés, como nombre para la nueva 
aplicación. 
 
Figura 18-2: Portada del Sitio Web de Sakai. 
Fuente: http://www.sakayproject.org 
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En enero de 2004 comenzó la iniciativa para integrar las funcionalidades de un entorno virtual 
de enseñanza/aprendizaje en un portal institucional. El proyecto de Sakai, Collaboration and 
Learning Environment (CLE), es un entorno modular de código fuente abierto, cuyo objetivo es 
integrar diversas funcionalidades del e-learning en un portal académico. Para gestionar el 
proyecto se ha creado la Fundación Sakai, a la que pertenecen más de 100 Universidades. 
Algunas de las más destacadas son (Sakai 2010): Indiana University, University of Michigan, 
Yale University, Stanford University y Universidad Politécnica de Valencia 
Sakai es una herramienta 100% software libre, desarrollada en Java y que normalmente se 
distribuye en forma de  binarios,  archivos  listos  para  su  despliegue  y  puesta  en marcha, o 
en forma de código fuente, código que es necesario compilar para poder usarlo. En el caso de 
Sakai no existe ninguna empresa que lidere el desarrollo de la aplicación ni su comercialización, 
pero existe una serie de empresas unidas a la fundación Sakai que se encargan de proporcionar 
soporte y servicios de consultoría. 
 
2.7.7.1. Características 
 
Sakai contiene las herramientas básicas de toda plataforma de enseñanza virtual. 
 Hace un especial hincapié en las herramientas destinadas a la creación de materiales por 
parte del alumno y a la información  que  sobre  su  trabajo  da  el  profesor  al alumno. En 
particular las herramientas llamadas de portafolio orientadas al alumno, ilustran este hecho. 
 Es opensource y viene en dos empaquetados diferentes (CLE para entornos colaborativos 
de aprendizaje y OAE para entornos académicos abiertos), el más usado como plataforma 
virtual de aprendizaje en los centros educativos es el empaquetado CLE. 
 Es muy robusto y fácil de administrar e instalar. 
 Nos permite obtener reportes en PDF. 
 Escalable  a  miles  de  usuarios  (puede  permitir  hasta 200000 usuarios), eso es 
interesante a nivel de Universidades virtuales (es el sistema usado por la UOC). 
 Sakai divide sus funcionalidades en cuatro categorías de herramientas (Sakai 2010): 
 Herramientas generales de colaboración (anuncios, recursos, lista de usuarios, wiki, blog, 
calendario, chat, foro de debate, glosario, página web, noticias) 
 Herramientas  de  enseñanza  y  aprendizaje (plan de estudios, creador de lecciones, 
asignaciones, libro de calificaciones, pruebas y cuestionarios en línea, etc.). 
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 Herramientas  administrativas  (administración de cuentas y  miembros, configuración de la 
web, editor del sitio, información de secciones, súper usuario, editor de perfiles, etc.). 
 Herramientas de portafolios: 
o Asistentes  y  Modelos: crea  estructuras para ayudar a los participantes del sitio a 
reflexionar sobre su aprendizaje y desarrollo. 
o Evaluaciones: Proporciona a los participantes un sitio con comentarios y notas 
sobre su trabajo. 
o Informes:   Genera,   muestra   y   exporta informes de la actividad del sitio y los 
usuarios. 
o Diseños y Estilos: Administrar estilos predefinidos para controlar el estilo visual 
(fuentes, colores, etc.) de asistentes, modelos y portafolios. 
o Plantillas de portafolio: Administra las plantillas de los participantes del sitio. 
 
2.7.7.2. Ventajas: 
 
 En cuanto a la gestión y administración de la plataforma la impresión de los usuarios es 
muy buena. 
 Brinda una amplia interoperabilidad con otros sistemas y, además, al estar programada con 
JAVA EE posee la capacidad de ser muy escalable. 
 Sus capacidades de extensión son enormes por ser de código abierto. 
 Posee las herramientas necesarias para ser usada tanto en el ámbito del E-Learning como 
del B-Learning. 
 Audioconferencia,  que  a  los  usuarios  les  ha  parecido excelente. 
 Repositorio de archivos compartidos. 
 
2.7.7.3. Desventajas 
 
 Usabilidad: tiene carencias en la facilidad de acceso o la sencillez que tiene la plataforma 
de cara al alumno. 
 La visualización que  poseen  los usuarios del perfil de otros usuarios: este aspecto 
convendría mejorarlo. 
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 Resulta   de   una   gran   complejidad   realizar   cualquier desarrollo para la plataforma, 
siendo la más complicada de todas las plataformas analizadas. 
 Funciona con Java. Necesita que esté instalado en los ordenadores de  estudiantes. 
 La documentación es bastante desorganizada. 
 Hay un gran volumen de información 100% colaborativa y es realmente difícil encontrar lo 
importante. 
 La página de entrada pone unos cuantos enlaces útiles a mano, pero a partir de ahí uno está 
solo. 
 Además, la información obsoleta es bastante frecuente, la reciente publicación del  Libro 
oficial de Sakai retoca un poco este problema. 
 La  curva  de  aprendizaje  a  la  hora  de  desarrollar  es enorme. Se basa en estándares 
tecnológicos abiertos muy avanzados y hay que trabajar muchas  horas hasta que se 
empieza a obtener resultados. 
 Por la razón expuesta anteriormente, la comunidad de desarrolladores es bastante escasa. 
 
2.7.8. Blackboard 
 
Es un sistema de gestión de aprendizaje en línea, el cual representa un ambiente de integración 
entre tutor y participante.  
Esta  es  una plataforma educativa que ubicamos dentro del grupo de las comerciales o de 
propietario. A partir del año 2005, ha comenzado a ser utilizada por diversas instituciones 
educativas en más de 60 países de todo el mundo. Es la plataforma utilizada por el Servicio 
Nacional de   Aprendizaje  de Colombia, la Universidad Nacional de Colombia, la Universidad 
de los Andes y la Pontificia Universidad Javeriana Cárdena Ortiz,  (2010)  y  la  Benemérita  
Universidad  Autónoma  de  Puebla (Puebla, México) en el año 2010 como parte de la 
implementación de un nuevo modelo educativo conocido como Minerva. 
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Figura 19-2: Portada del Portal de Blackboard 
Fuente: http://www.blackboard.com/international/lac.aspx?lang=en-us 
 
Está integrado de: 
 Módulo de contenidos. 
 Herramientas de comunicación. 
 Herramientas de evaluación. 
 Herramientas de seguimiento y gestión de aprendizaje. 
A nivel de estándares es uno de los más completos ya que sus parámetros de accesibilidad 
cumplen con las normas propuestas por World Wide Web Consortium (W3C). 
 
2.7.8.1. Características 
 
 Enseñanza y aprendizaje. 
 Construcción de comunidades. 
 Manejo y colaboración de contenidos. 
 Experiencias colaborativas. 
 Compromiso de mejora continua. 
Según  Salas, (2009) brinda un ambiente constituido por cuatro áreas primarias  
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1. Administración de contenidos: publicación de información relevante del curso, elementos y 
documentos de apoyo, publicación de materiales digitales e información personal. 
Como se observa en la figura de abajo, en esta sección se encuentran los vínculos a los 
contenidos del curso y demás opciones habilitados a los estudiantes. Desde estos enlaces el 
administrador-facilitador  tiene  las  opciones  de  editar  dichos recursos. 
2. Comunicación: Herramientas de colaboración y comunicación sincrónica y asincrónica 
como: tableros de discusión,  herramientas  de transferencia digital,  correo electrónico, chat,  
whiteboards, etc. En la figura de abajo se muestran algunas de las herramientas habilitadas  en 
la plataforma. 
3. Evaluación: herramienta muy completa para el diseño de exámenes, evaluaciones, sondeos, 
auto-exámenes y publicación de calificaciones. En este apartado se encuentran algunas  de  las  
herramientas  que  corresponden  al  centro  de calificaciones;  en  ella  podremos  consultar  los  
detalles  de  las actividades de aprendizaje, foros y demás recursos formativos que tienen 
asignada una calificación . 
4. Control: utilidades de administración para el profesor que le permiten tener a su alcance 
información completa del curso, diversas herramientas de colaboración y comunicación 
sincrónica y asincrónica; acceso a evaluaciones, así como aplicaciones para planificar el tiempo, 
actividades e información personal. 
 
2.7.8.2. Ventajas 
 
 Flexibilidad: permite la integración de otros LMS a la plataforma; así como 
complementarse con aplicaciones para redes sociales.   Facilita el acceso al aprendizaje en 
cualquier momento en línea y en los dispositivos más populares. 
 Repositorio: para  almacenar  objetos  de aprendizaje,  lo que asegura el manejo de los 
recursos educativos que se encuentran en los entornos de aprendizaje en línea. Al tener 
almacenamiento centralizado, los contenidos se pueden compartir y colaborar más rápida y 
fácilmente, manteniendo un manejo actualizado de los contenidos de los cursos. 
 Comunidades  Virtuales: Potencia  la  interacción  y  el compartir contenidos. 
 Promueve la colaboración dentro y más allá del salón de clases. 
 Su   diseño   está   basado   en   los   principios   de   fácil usabilidad, rápida adopción, 
flexibilidad pedagógica y propicia experiencias de uso intuitivo. 
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 Cuenta con programas especiales para no videntes. 
 
2.7.8.3. Desventajas 
 
 No tiene la posibilidad de obtener una versión local del curso. 
 Algunas definiciones se deben hacer en código HTML, por lo tanto se tiene que conocer 
los detalles básicos sobre el mismo. 
 La performance de la plataforma puede verse comprometida al configurar un servidor con 
muchos usuarios. 
 La interfaz necesita mejorarse para hacerla más sencilla. 
 Tiene desventajas asociadas a la seguridad. 
 Algunas actividades pueden resultar mecánicas. 
 
2.7.9. Edu2.0/NeoLMS 
 
Los autores (Martínez-Vega, 2009) y (Núñez, 2010) describen algunas de las características y 
funcionalidades de la plataforma. 
Edu2.0/NeoLMS  nos  brinda  las  mismas  alternativas  que  otras plataformas con la ventaja de 
no utilizar un servidor ya que el acceso  es  en línea.  Principalmente  Edu2.0  está  dirigido  al 
B- learning.   Está   ideado   para   ser usado   por   los   profesores que trabajan habitualmente 
de forma presencial y que desean incluir elementos digitales  online, sin excluir su uso 
exclusivo en e- learning Martínez-Vega, (2009). En la actualidad, es utilizado  de manera 
indistinta, tanto para uso en b-learning o e-learning exclusivamente. 
Es un sistema LMS que se puede utilizar para divulgar y gestionar educación en la web, es 
gratuito para Instituciones con menos de 2000 estudiantes registrados. 
Edu 2.0 es una sencilla, potente, y moderna plataforma e- learning, fácil de usar en el sistema de 
gestión de aprendizaje (LMS) que simplifica la educación en línea. 
Brinda un plan gratuito para escuelas y un plan premium para usuarios expertos. Compite contra 
LMS académicas como Blackboard, Moodle, Schoology e Instructure. 
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Puede ser utilizada por instituciones educativas públicas o privadas, capacitación de profesores 
y en la educación en casa ya que  proporciona un sistema completo de gestión del aprendizaje 
para los padres y sus hijos. También se dirige a las empresas, organizaciones profesionales, 
compañías dedicadas a la formación, profesores privados y organizaciones sin ánimo de lucro. 
A menudo se utiliza para la formación interna de las empresas, formación del cliente y la 
certificación en línea. 
 
Figura 20-2: Portada de la solución Edu 2.0 / Neolms. 
Fuente: http://www.neolms.com 
 
2.7.9.1. Características 
 
 Gratuito  (en  algunos  casos)  y  fácil de  utilizar:  incluye transmisión de noticias 
parecidas a las de Facebook y otras redes sociales. Para los usuarios potentes se cuenta con 
planes premium de bajo costo o costo bajo demanda. 
 Centro Online: con tan sólo un clic. 
 Portal: Cada organización recibe un portal propio para personalizar. 
 Moderno e intuitivo: La interfaz moderna y abierta es agradable y fácil de usar. 
 Fuentes  y  red  de  contactos:  Para  estar  al  día  con  las noticias (tareas, anuncios y 
eventos). 
 Las  fuentes  animan  a  los  miembros  de  la  clase  a comunicarse abiertamente para que 
tanto los estudiantes como los profesores puedan participar. 
 Integral: Un conjunto integral de funciones, al cual se le añaden cada semana nuevas 
funciones a petición de los usuarios. 
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 Móvil: Se  puede  acceder  desde  cualquier  dispositivo móvil, incluso desde el iPhone e 
iPad. 
 Disponible en más de 10 idiomas con traducción automática integrada entre los miembros. 
 Gran  capacidad  de  evaluación:  las  herramientas  de evaluación incluyen pruebas, bancos 
de preguntas y otros siete tipos de tareas. 
 Servicio Baremos: El soporte transparente de baremos le permite puntuar las tareas de 
manera rápida y consistente. 
 Libro de calificaciones: Fácil de utilizar con aprobaciones personalizadas, periodos 
académicos, etc. 
 Planes  de  estudio:  Permite  crear  planes  de  estudios, relacionar las competencias con las 
lecciones y tareas, y seguir el progreso de sus estudiantes. 
 Multimedios:   Permite   incrustar   medios   audiovisuales dentro de las clases, incluso 
imágenes, audio, videos, presentaciones, etc. 
 Colaborativo: Tanto los grupos, como los blogs, wikis, foros y chats están integrados. 
 Comercio electrónico: El soporte al comercio electrónico le permite cobrar a los 
estudiantes que se matriculen en una clase. 
 Hay  soporte  de  pago  para  las  principales  tarjetas  de crédito y Paypal. 
 SCORM: Soporte SCORM integrado facilita la reutilización de los módulos estándar de 
aprendizaje. 
 Aprender y colaborar por internet. 
 Personalización: Permite personalizar el banner, el URL, la  página  de  inicio,  la  
combinación  de  colores  y  el logotipo de la organización. 
 Correo electrónico y SMS: sistema de mensajería segura se integra con el correo 
electrónico y los SMS. 
 Los padres: Los padres pueden contar con una cuenta propia para poder acceder con 
facilidad a las notas, tareas e informes de sus hijos. 
 Bibliotecas: Los profesores pueden guardar los recursos dentro de la biblioteca personal, 
del centro o del distrito para poderlos compartir con facilidad. 
 Carpetas: Cada alumno recibe una carpeta para guardar y mostrar sus mejores trabajos. 
 Seguridad:  Para  poder  mantener  la  privacidad  de  sus materiales cuenta con 
características especiales, muy seguras, con conexión SSL y en conformidad con Ley de 
Confidencialidad y Derechos de Educación de la Familia (FERPA). 
 Monitoreo: Se  pueden  monitorizar todas las comunicaciones dentro de la organización en 
tiempo real, y se reciben informes diarios sobre  cualquier comunicación que pueda ser 
ofensiva. 
 La navegación en la plataforma se realiza por pestañas. 
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 Existe una versión Demo de 30 días y la versión propiamente de Pago 
 
2.7.9.2. Ventajas 
 
 Tiene un diseño atractivo. 
 Fácil de usar por cualquier usuario. 
 Puede utilizarse en cualquier idioma. 
 Facilidad para el diseño de cursos. 
 Organización secuencial. 
 No requiere instalación. 
 Integración total de los recursos. 
 Se  aceptan  sugerencia  de  los  usuarios para actualizaciones futuras 
 
2.7.9.3. Desventajas 
 
 Los blogs y las wikis son un punto débil. 
 No siempre funcionan las invitaciones por email ya que llegan sin el link para registrarse 
en el sistema. 
 No permite iniciar sesión en más de un centro a la vez. 
 
2.7.10. Nixty- Crunchbase 
 
Inicia actividades en 2010,   tiene   su   sede   en Virginia,  en  Estados  Unidos. Se pretende que 
sea una mezcla entre  Linkedin  y Blackboard. (Chapman, 2010), desde el 2010 es parte de 
Crunchbase 
Provee de un libro de calificaciones en línea, E-portfolio, Blog, Foros, Buzón de Mensajes. 
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Figura 21-2: Portada NIXTY. 
Fuente: http://www.nixty.com 
 
2.7.10.1. Características 
 
Se pueden dictar tres tipos de cursos: los gratuitos, que están  abiertos  al  público;  los  tipo  
wiki,  que  son  abiertos  y cualquier persona puede colaborar en ellos; y los Premium, que son 
privados y requieren una invitación. 
El costo de un curso premium es de $4.99 dólares por mes (para brindar tres cursos de 
educación continua) o $9,99 dólares al mes (para 10 cursos). 
Nixty anuncia los cursos, direcciona clientes y brinda una forma sencilla de procesar pagos con 
tarjeta de crédito o cheques electrónicos. A cambio, cobra una comisión del 20% del cobro a los 
estudiantes. 
 
2.7.10.2. Ventajas 
 
 Sencillez de la plataforma y su uso. 
 Contiene los requerimientos mínimos de todo LMS. 
 Facilidad  para  manejar  los  cursos  y  los  grupos  de estudiantes. 
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2.7.10.3. Desventajas 
 
 En  los  foros,  al  responder  a  una  participación,  la respuesta se va hasta el final de la fila. 
 Algunas secciones como el e-portafolio (o las páginas de contenidos), solo aceptan Word y 
DPF, pero una vez subidos,  los  convierte  a  formato  flexpaper  y  no  se pueden editar. Es 
necesario quitarlo y volver a subirlo. 
 Los elementos visuales tardan en cargar y con frecuencia se tienen fallos con los códigos 
HTML. 
 
2.7.11. Saba 
 
Saba  significa  "saber"  en  muchos  idiomas. Bobby Yazdani,  Presidente  y  Director  
Ejecutivo  de  Saba,  eligió  este nombre cuando fundó la compañía  en  1997  para representar 
la nueva era    en "Gestión del Capital Humano: Sistemas de Personas ". 
Brinda opciones para instalar en la empresa o bien para funcionar en la nube. 
 
Figura 22-2:Saba, desde su producto LMS 
Fuente: http://www.saba.com/mx/apps/learning-work/ 
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El LMS de Saba permite administrar todos los procesos de capacitación que se llevan a cabo en 
una organización, en una sola plataforma de clase mundial y fácil de usar. 
Saba proporciona soluciones que ayudan a movilizar y comprometer a las personas para 
impulsar nuevas estrategias e iniciativas, alinear y poner en contacto a la gente para acelerar el 
flujo del negocio y desarrollar el conocimiento especializado individual y grupal para alcanzar 
resultados excepcionales. 
 
2.7.11.1. Características 
 
 Incorporación de estudiantes en forma rápida y sencilla. 
 Se pueden incluir presentaciones muy fácilmente con el sistema de "arrastrar y soltar". 
 Herramienta calendario. 
 Pueden seguirse las clases desde iPhone o iPad. 
 Encuestas en tiempo real con resultados instantáneos. 
 Audio/video. 
 Es posible programar una clase de forma sincrónica, a través de una videoconferencia 
online integrada, en la que se utilizan los recursos de audio y vídeo. 
 Herramienta para levantar la mano y hacer una pregunta 
 (en las clases virtuales). 
 Trabajos colaborativos. 
 Permite  trabajar  con  wiki  y  blogs  con  los  distintos usuarios. 
 
2.7.11.2. Ventajas 
 
 Incrementa la productividad, al brindar un sistema mixto de capacitación. Puede combinar 
clases presenciales con instructor con clases mediante sistema e-learning. 
 Ayuda a reducir los costos de aprendizaje. 
 Extensa y fácilmente configurable. 
 Funciona bajo sistema operativo Linux o Ms Windows. 
 Permite la carga masiva de usuarios. 
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 Entorno Multidioma. 
 Crea procesos de desarrollo y capacitación eficiente en la organización. 
 Soporte  robusto  y  con  funcionalidades  que  pueden adaptarse a las necesidades de 
aprendizaje. 
 Permite múltiples propietarios, instructores y grupos de estudiantes. 
 Creación automatizada de clases y programas. 
 Distribución automática de materiales de e-learning. 
 
2.7.11.3. Desventajas 
 
 La versión propietario instalable para la empresa no es sencilla de implementar ni de 
utilizar. Suele ser un sistema robusto pero complejo. 
 Su costo tampoco es menor. 
 
2.7.12. Edmodo 
 
Se   puede   definir   como   la   combinación   entre   una plataforma educativa y una red social. 
Fue creada en el año 2008 por Jeff O'Hara y NicBorg, es una herramienta gratuita que promueve 
la  interacción  entre  profesores  y estudiantes de forma segura y privada. 
La plataforma fue adquirida recientemente  por RevolutionLearning (Learn Capital), firma de 
capital de riesgo  centrada exclusivamente  en  la  financiación de emprendedores con una 
visión para un mejor y más inteligente aprendizaje. Actualmente, Edmodo  cuenta  con más de 
tres  millones  de  usuarios  en  todo  el mundo. 
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Figura 23-2: Portada de Edmodo. 
Fuente: https://www.edmodo.com/lnguage=es 
 
2.7.12.1. Características 
 
 Se pueden establecer claras jerarquías para diferenciar los roles de profesores, estudiantes y 
representantes (en caso de que los estudiantes sean menores de edad). 
 Posee   una   interfaz   simple   e   intuitiva   (parecida   a Facebook). El principal espacio 
para la interacción entre los participantes es un "muro", al estilo de conocidas redes 
sociales. 
 Los profesores pueden crear diferentes grupos y subgrupos para la organización de los 
estudiantes. 
 Edmodo se basa en un sistema de evaluación continua, formado por diversas tareas que el 
profesor cuelga en el muro de la plataforma. 
 La evaluación puede ser tanto cuantitativa como cualitativa. 
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Figura 24-2: Aprendizaje Hecho Social 
Fuente: infografía Edmodo, página principal 
 
2.7.12.2. Ventajas 
 
 Es una plataforma gratuita. 
 No requiere la instalación de software ni configuraciones complicadas. 
 Acceso a través de dispositivos móviles. 
 Permite crear grupos privados con acceso limitado. 
 Se  pueden  compartir  diferentes  recursos  multimedia (video, enlaces, archivos). 
 No es requisito obligatorio poseer un mail, por lo que acepta como estudiantes a menores de 
13 años. 
 Si el curso está dirigido a niños o adolescentes es posible otorgar acceso a los padres para 
que monitoreen las actividades de sus representados. 
 Proporciona un calendario de actividades. 
 Se  pueden  manejar  diversas  asignaturas  o  cursos  por grupo. 
 Los docentes administradores pueden hacer blanqueo de claves de los estudiantes. 
 Se encuentran tutoriales en internet para ayudar al usuario en el manejo de la plataforma. 
 
2.7.12.3. Desventajas 
 No permite la realización de exámenes en línea dentro de la misma plataforma. 
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 Los  estudiantes  no  pueden  enviar  mensajes  de  forma individual. No se pueden hacer 
menciones específicas por participantes,   es   decir,   todos   los   comentarios   son 
públicos. 
 No posee chat. 
 No visualiza usuarios en línea. 
 No es posible migrar la información que se publique en el muro de los grupos. 
 
2.7.13. Otras Plataformas 
 
Entornos de gestión escolar como ESEMPTIA están optando por constituirse además con un 
entorno LMS que complementará de manera única las herramientas Administrativas con las 
Docentes. 
En Chile la plataforma EDOOME se constituye en un ejemplo representativo en América 
Latina, sus características generales se asemejan al ya analizado EDMODO. Cuenta con versión 
libre y corporativa. 
Entre sus características se encuentra el ir estructurándose como una red educativa donde el 
factor clave es la constante comunicación Estudiante-Tutor-Padres en un mismo ambiente. 
Va fortaleciéndose de las experiencias y requerimientos de los centros educativos donde se 
maneja la versión corporativa. 
 
 
 
Figura 25-2: Portada de EDOOME. 
Fuente: http://www.edoome.com 
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Además de las mencionadas tenemos otras que no se anotan por considerarse en cierta forma no 
relevantes: Ilias, Ágora, Virt@ula, etc. 
El gigante GOOGLE hace su aparición en el escenario en el 2014 con su aplicación 
CLASSROOM, incluida por defecto en su paquete Google Education que se distribuye de 
forma gratuita para las organizaciones que evidencien pertenecer al campo educativo y/o de la 
investigación como es el caso de escuelas, colegios y universidades. 
Aunque aún se presenta como una solución simple ante los requerimientos educacionales, en 
relación de los LMS mencionados, su fortaleza está en la robustez de las herramientas propias 
del Google y la integración con las mismas, como Drive, Gmail, Calendar, Maps, Sites, etc, 
además que tiene una rápida curva de aprendizaje. 
Esta tendencia se verá reflejada en las ya mencionadas aplicaciones en la nube. 
Google en el transcurso de este tiempo la ha ido puliendo y agregando funcionalidades, aunque 
por el momento es limitada, seguramente se convertirá en un LMS formal. 
 
 Figura 26-2: Portada general de Google Classroom y Portada de Aula. 
 Fuente: Google Apps Education, Unidad Educativa “San Felipe Neri” 
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2.8. Características de los LMS 
 
Luego de la examinadas las plataformas LMS a nivel de comparativa y seleccionando las 5 
plataformas más relevantes se puede concluir que se ha analizado más de 139 funcionalidades 
según sus características y ventajas las cuales son el factor de selección en un proyecto de 
implantación metodológica con LMS. 
 
2.8.1. Funcionalidades 
 
Se observa .LRN y Moodle son las plataformas que mayor porcentaje de funcionalidades 
atesoran (82,7%), Dokeos, prácticamente con dos tercios de las herramientas/funciones (63,3%), 
y Sakai (60,4%) son las siguientes plataformas con más funcionalidades. Mientras que Claroline 
es la plataforma que menos porcentaje de funcionalidades posee, con algo más del cincuenta por 
ciento (50,3%). 
Tabla 7-2: Tabla de porcentajes de funcionalidades de las plataformas LMS 
 
Plataformas Si No % 
Claroline 70 69 50,3% 
Dokeos 88 51 63,3% 
.LRN 115 24 82,7% 
Moodle 115 24 82,7% 
Sakai 84 55 60,4% 
 
 Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
Respecto a la distribución y características tenemos: 
 
Tabla 8-2: Distribución y Licenciamiento LMS 
 
 
  
MOODLE 
 
ATUTOR 
 
DOKEOS 
 
CLAROLINE 
 
BLACKBOAR
D 
S.O. 
 
Multiplataform
a 
 
Windows, 
GNU/Linux
, Unix, 
Solaris 
Multiplataform
a 
 
Multiplataform
a 
 
Windows, 
Plataformas 
Móbiles 
LICENCIA 
 
GNU GPL 
 
GPL 
 
GPL 
 
GPL 
 
Propietaria 
CARACTERÍSTICA
S 
FUNDAMENTALES 
 
Proyecto 
diseñado para 
dar soporte a un 
marco de 
educación 
social 
constructivista 
LCMS de 
código 
abierto, 
versión 
actual 1.6.2. 
 
Aplicación de 
administración 
de contenidos 
de cursos y 
también una 
herramienta de 
colaboración. 
Plataforma libre 
de eLearning y 
eWorking, 
versión actual 
1.9.2 
 
Versión Learn 
9.1 
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MOODLE 
 
ATUTOR 
 
DOKEOS 
 
CLAROLINE 
 
BLACKBOAR
D 
Versiones 
estables 2.9 y 
3.3 
 
INCLUYE 
MECANISMOS DE 
PUBLICACIÓN DE 
CONOCIMIENTO 
 
SI SI SI SI Si 
MANEJA OBJETOS 
DE APRENDIZAJE 
 
SI NO NO SI SI 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.2. Herramientas comunicacionales 
 
El foro de discusión está presente en todas las plataformas, y además, salvo con Claroline es 
posible que todos los mensajes del foro lleguen al correo electrónico. Por otro lado, .LRN, 
Moodle  y  Sakai  cuentan  con un buscador  de contenidos  del foro.LRN permite recibir 
correos electrónicos como resúmenes del foro. 
El servicio interno de chat también está disponible en todas las plataformas, pero sólo Moodle 
cuenta con la opción de buscador dentro de chats. El docente modera los chat y puede suspender 
a los estudiantes de las salas (salvo en Claroline y Sakai), las plataformas permiten guardar las 
conversaciones (menos en Claroline, Dokeos y Sakai) y los estudiantes pueden crear nuevas 
salas de chat (salvo Claroline, Moodle y Sakai). 
 Llama la atención el hecho de que tan sólo Moodle y Sakai, cuenten con un sistema de correo 
electrónico interno. 
Por otro lado, todas las plataformas cuentan con la posibilidad de colocar de anuncios y 
permiten que los mismos puedan ser enviados al correo electrónico de él/los interesados. 
Tabla 9-2: Funcionalidades Comunicacionales 
 
Herramientas de comunicación % 
Claroline 40% 
Dokeos 46,6% 
.LRN 80% 
Moodle 80% 
Sakai 60% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
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2.8.3. Herramientas de administración 
 
En la gestión de la plataforma, hay que destacar que todas cuentan con una interfaz disponible 
en varios idiomas, y con un editor básico y otro HTML. En este sentido, salvo Moodle y Sakai, 
cuentan también con un editor basado en TinyMCE, y, menos Claroline e Ilias, con un corrector 
ortográfico para los editores. A excepción deSakai, las plataformas pueden ser adaptadas 
gráficamente, y permiten crear copias de seguridad, que incluso pueden ser por secciones o 
actividades específicas (en este caso tampoco se puede con Claroline). 
Tabla 10-2: Funcionalidades Administrativas 
 
Herramientas administrativas % 
Claroline 52,7% 
Dokeos 80,5% 
.LRN 88,9% 
Moodle 83,3% 
Sakai 52,7% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.4. Herramienta para gestionar actividades 
 
La agenda está presente en todas las plataformas, y, salvo en Claroline y Dokeos, se permite a 
los estudiantes publicar en la misma. 
Las tareas pueden ser enviadas subiendo archivos o, menos con Dokeos, que se realiza mediante 
texto. Dokeos tampoco permite al docente indicar las fechas de entrega de trabajos. Asimismo, 
el docente puede decidir si el trabajo lo pueden ver todos los alumnos o sólo él y los autores del 
mismo (.LRN y Sakai no permiten esta opción), y puede decidir si se pueden entregar los 
trabajos después de la fecha fijada o no (menos en Dokeos). 
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Tabla 11-2: Porcentaje de Funcionalidades en Gestión de Actividades 
 
Herramientas de gestión de actividades % 
Claroline 64,8% 
Dokeos 56,7% 
.LRN 81,0% 
Moodle 97,2% 
Sakai 81,1% 
 
 Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.5. Herramientas participativas 
 
Las cinco plataformas analizadas permiten crear grupos, y que lo haga el docente, que además 
puede revisar todos los mensajes del grupo. Además los grupos pueden incluir documentos, 
foros (salvo Sakai), wikis (no en Dokeos), tablón de anuncios (ni Claroline ni Sakai) y chat 
(menos Claroline y Sakai), y existe la posibilidad de incluir resúmenes estadísticos de los 
debates que sirvan en la calificación (de nuevo menos Claroline y Sakai). 
Moodle, permite el desarrollo de multiconferencias de audio; que sólo Dokeos y Moodle, 
permite las videoconferencias. 
Tabla 12-2: Funcionalidades de las Herramientas de Participación 
 
Herramientas de participación % 
Claroline 40% 
Dokeos 60% 
.LRN 75% 
Moodle 70% 
Sakai 35% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.6. Herramientas de gestión de contenidos 
Los contenidos los gestionan tanto el docente como el administrador, y pueden ser organizados 
en carpetas siguiendo una jerarquía. Asimismo, excepto con la plataforma Claroline, con el 
resto, se pueden añadir etiquetas, contenidos en formato IMS, existe un formato Estándar 
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Unicode y el docente puede personalizar el acceso al material didáctico en función de cada 
grupo. 
Tabla 13-2: Funcionalidad de las Herramientas de Gestión de Contenidos 
 
Herramientas gestión de contenidos % 
Claroline 43,7% 
Dokeos 62,5% 
.LRN 81,2% 
Moodle 75% 
Sakai 56,2% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.7. Herramientas de evaluación y seguimiento 
Todas las plataformas permiten que se puedan añadir las notas en las calificaciones online y que 
se exporten los resultados a una hoja de Excel. Además se puede crear una escala de 
calificaciones en función de varios criterios (ni con Claroline ni con Dokeos) y el estudiante 
puede comparar sus notas con las de otros estudiantes (salvo en Dokeos, Ilias y Moodle). 
Respecto a los métodos de evaluación, las plataformas permiten realizar autoevaluaciones, y se 
permiten diferentes modelos de puntación (menos para Claroline). 
Tabla 14-2: Funcionalidades de las Herramientas de Medición y Seguimiento 
 
Herramientas de evaluación y seguimiento % 
Claroline 50% 
Dokeos 65,5% 
.LRN 87,5% 
Moodle 75% 
Sakai 87,5% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.8.8. Herramientas de soporte 
 
En este caso, hay que señalar que en el registro, el acceso está restringido en función de roles y 
funciones (salvo en Claroline y Sakai) y que es el administrador quien se encarga de crear los 
privilegios de acceso a los contenidos y las herramientas (excepto en Claroline y Sakai). 
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Además, algunas plataformas permiten el auto‐registro (Dokeos,y .LRN) y en el caso de 
Moodle, destaca la posibilidad de heredar matriculaciones de unos cursos a otros (metacursos). 
Tabla 15-2: Funcionalidad de las Herramientas de Soporte 
 
Herramientas de soporte % 
Claroline 28,5% 
Dokeos 57,1% 
.LRN 71,4% 
Moodle 71,4% 
Sakai 28,5% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
 
2.9. Análisis comparativo de las plataformas LMS 
 
Como se comentó previamente el análisis de las plataformas formará el criterio de selección 
adecuado respecto a la Implementación y uso de tal o cual LMS, en este caso los porcentajes de 
funcionalidades nos irán formando una escala de valores que jugará al momento de elegir. 
 
Tabla 16-2: Tabla de Resumen del porcentaje de funcionalidades 
 
 
Claroline Dokeos .LRN Moodle Sakai DIF. 
De administración 52,7% 80,5% 88,9% 83,3% 52,7% 42,9% 
De comunicación 40,0% 46,6% 80,0% 80,0% 60,0% 40% 
De participación  40% 60% 75% 70% 35% 35% 
De gestión de 
actividades 
 
64,8% 
 
56,7% 
 
81% 
 
97,2% 
 
81,1% 
 
40,5% 
De contenido 43,7% 62,5% 81,2% 75% 56,2% 37,5% 
De evaluación y 
seguimiento 
 
50% 
 
65,5% 
 
87,5% 
 
75% 
 
87,5% 
 
37,5% 
De soporte 28,5% 57,1% 71,4% 71,4% 28,5% 42,9% 
 
Fuente: Adaptación CLARENC, 2013 (Investigación colaborativa sobre LMS) 
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Gráfico 1-2: Comparativa del Porcentaje de Funcionalidades LMS 
Respecto a la Administración, según el análisis comparativo .LRN presta mejores opciones para 
administrar una plataforma LMS. 
 
Las Herramientas comunicacionales están óptimas en MOODLE y en .LRN. 
 
En lo que a participación refiere se destaca dot LRN mientras que en la gestión de actividades 
MOODLE sobrepasa ampliamente al resto de plataformas. 
 
Los contenidos pueden manejarse fluidamente con .LRN seguida de la plataforma MOODLE. 
 
La evaluación y seguimiento con .LRN como primera opción están seguidos de SAKAI y 
MOODLE y en términos de soporte las herramientas brindadas por MOODLE y .LRN son las 
que destacan. 
 
En base al análisis realizado se posiciona a dotLRN (.LRN) y MOODLE como las plataformas 
tecnológicamente más adecuadas dentro de los LMS para los procesos de enseñanza, claro que 
además la selección se enmarcará en el criterio de la adopción por parte del Tutor.  
 
Luego de la revisión y en base a la comparativa respecto al porcentaje de los parámetros de 
funcionalidades y prestaciones analizadas la plataforma MOODLE se selecciona como el LMS 
más destacado. 
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2.10. El tutor de contenidos on-line 
 
El papel de Tutor de Contenidos o Programas On-Line es el desempeñado por un Docente que 
tiene una posición clara frente al uso de las tecnologías en los procesos de formación, diseña su 
propio modelo pedagógico como apoyo para el desarrollo de procesos educativos en su área de 
docencia o está en capacidad de discernir en el uso de otras metodologías relacionadas con los 
mismo objetivos. 
Así mismo ha desarrollado la habilidad para la moderación de cursos desde cualquiera de los 
modelos propuestos en su planificación y está consciente de sus responsabilidades básicas del 
tutor On-Line: diseño de actividades, investigación, evaluación. 
El papel del dinamizador/tutor en este nuevo esquema es materia de discusión encendida y 
permanente. Pero tal vez lo que más me sorprende es que nadie se pregunta ni pone en duda el 
papel del profesor en la educación presencial. Menos aún se discute sobre el rol del estudiante 
Ni siquiera hay dudas sobre lo que significa aprender, sobre la inteligencia o el conocimiento, 
cuando es muy poco lo que sabemos al respecto. Parece evidente que el papel del tutor virtual es 
el mismo que el del profesor presencial: ayudar a que los estudiantes aprendan y, más 
concretamente, favorecer que las personas aprendan a pensar y decidir por sí mismas. 
Idealmente, instalar en ellas el amor por aprender sin importar el uso estrecho de las 
Tecnologías de la Información y comunicación. De esta forma el tutor de contenidos tendrá dos 
papeles decisivos: 
    1. Ofrecer feed-back, retroalimentación. 
    2. Manejar y reforzar relaciones entre personas. 
La razón parece obvia. Según (MARTÍNEZ, 2004) los tutores van a tener que especializarse en 
aquello en que sean mejores que los ordenadores. Aspectos como relacionarse con los demás, 
comunicarse efectivamente, funcionar en la compleja sociedad actual o manejar el estrés son 
cruciales y tienen un componente humano muy importante.  
Se puede poner a los computadores a buscar, almacenar, memorizar y entregarnos información 
mientras las personas dedicamos nuestro tiempo, esfuerzo y cerebro a pensar, soñar e imaginar. 
Hay que dejar que los ordenadores hagan el trabajo sucio, pero está en este nuevo profesor, 
nuevo docente, el estar detrás de las Plataformas de Aprendizaje como el alma misma del 
aprendizaje. 
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2.10.1. Objetivos generales de un Tutor On-Line 
 
Una vez establecido el Rol como Tutor On-line, no solo refiriéndose al papel mismo como 
educador en una plataforma web sino sobre cualquier LMS según su elección como parte de su 
rol de maestro logrará cumplir con: 
 Vivir una experiencia, en conjunto con los educandos, de aprendizaje colaborativo como 
fuente de descubrimiento de nuevas alternativas pedagógicas en el e-learning. 
 Construir de manera conjunta con el grupo de participantes los fundamentos apropiados del 
rol tutorial en cursos virtuales. 
 Practicar los  roles de moderador de discusiones en la red, soporte y asesoría pedagógica, e 
inferir lineamientos básicos que orientan dicha práctica. 
 Analizar el desarrollo del proceso de formación, proceso enseñanza-aprendizaje, como 
tutor y contrastarlo con otros enfoques tutoriales para inferir las diversas responsabilidades 
que se pueden asumir en la educación virtual. 
 
2.10.2. Nuevo rol del docente/tutor 
 
El profesor que transmitía la información de una única fuente y de sus criterios de la realidad, 
ya no existe en realidad se ha pasado de una etapa conductista, posteriormente constructivista, a 
una etapa conectivista, (SIEMENS, G. 2007), es decir donde se utiliza todas las herramientas 
virtuales de la web 2.0, 3.0 o mundos X , para un aprendizaje cooperativo. 
El profesor es un guía que genera problemas, basado en el ciclo del diseño, y lleva al estudiante 
a descubrir la verdad, a encontrar conocimientos, a vencer sus temores, ha aprender a ejecutar 
tareas de profesionales, a crecer como ser humano. 
El profesor debe compartir toda la información, pero debe saber escoger las fuentes de 
aprendizaje, catalogar la información que va a entregar, diseñar las estrategias de aprendizaje, 
crear el problema a resolver, guiar continuamente a los estudiantes, motivarlos, enseñarle a 
buscar conocimiento, a generar conocimiento; A crear pautas para usar el ciclo del diseño, y 
para evaluar la construcción del aprendizaje a la vez que se convierte en su Tutor, en su guía, 
Mentor y Amigo. 
 
 
102 
2.10.3. Las TICs y su papel en la educación en la función docente 
 
Para enmarcar la nueva función del docente hacia el tutor en línea se debe iniciar el análisis 
hacia las TICs como vínculo entre sus roles. 
En el contexto específico de la docencia, se han desarrollado estándares de competencias para 
profesores, los cuales hacen énfasis en el dominio de las TIC. En el 2008, la UNESCO y la 
International Society for Teacher Education (ISTE) publicaron por separado dos documentos 
con estándares de competencias docentes para el manejo específico de las TIC (ISTE, 2008; 
UNESCO, 2008). Otros países como en Chile, el Ministerio de Educación (MINEDUC), por su 
parte, diseñó un documento que resume los estándares en TIC que servirán de referente para la 
formación inicial de los profesores (MINEDUC, 2006). 
Estas iniciativas destacan la importancia atribuida a las competencias en TIC por parte de la 
comunidad educativa mundial. Así, una primera aproximación a la literatura por un lado, los 
reportes que describen plataformas tecnológicas que apoyan los aprendizajes (Carliner, 2005; 
De Benito & Salinas, 2008; Stojanovic, 2009; Watson & Watson, 2007); por otro lado, las 
investigaciones que versan sobre prácticas docentes que combinan la enseñanza presencial y 
virtual mediante el uso de estas plataformas tecnológicas (Area, San Nicolás, & Fariña, 2010; 
Betegón, Fossas, Martínez, & Ramos, 2010; Mondéjar, Mondéjar, & Vargas, 2007; Osorio, 
2010; Pavón & Casanova, 2007; Vovides, Sánchez-Alonso, Mitropoulou, &Nickmans, 2007); y 
finalmente, los estudios que definen las competencias deseables para los docentes que las 
utilizan (Del Moral &Villalustre, 2012; Mauri&Onrubia, 2009; Ramírez J. L., 2011; 
Valenzuela, 2010). 
Es probable que a partir de la adopción de la teoría del constructivismo psicogenético de Jean 
Piaget, en la década de los 80, el uso de las TIC en la educación comenzara a tener una base 
teórica más precisa. Este autor sostiene que el ser humano construye su aprendizaje de manera 
activa a partir de la interacción con su contexto. Con la posterior aceptación del constructivismo 
social promulgado por Les Vygotsky, el aprovechamiento de las TIC en educación ha adquirido 
una mayor versatilidad. Esto así porque según Hernández, S. (2008), las computadoras 
sonherramientas mediadoras que propician un aprendizaje que se construye como producto de la 
interacción social, lo cual es la base del enfoque constructivista social de Vygotsky. 
Así la integración de las TIC en la enseñanza no debe ser un proceso realizado al azar. 
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Salinas (2004) propone incorporar las TIC en la docencia mediante la adopción de un enfoque 
metodológico centrado en el estudiante partiendo de criterios pedagógicos. De esta manera, a la 
hora de decidir la combinación óptima entre la tecnología a utilizar y las funciones didácticas 
que cumplirá dicha tecnología, lo que deberá primar es el enfoque sobre el cual se basa dicha 
combinación. Es decir no convertirse en una finalidad sino en una herramienta de apoyo. 
Actualmente, el constructivismo social es el paradigma psicológico de aprendizaje más 
aceptado en la comunidad de la investigación educativa (Area M. , 2007). Por esta razón, 
diversos autores han analizado las características principales de los modelos constructivistas de 
enseñanza - aprendizaje para asociarlas con las características yfuncionalidades de las TIC. Sin 
embargo, es importante señalar que un impacto directo no es una consecuencia directa de 
características propias y específicas de las TIC, ni siquiera de su utilización, sino más bien de la 
manera en que los usuarios saquen partido de dichas características para lograr objetivos de 
aprendizaje dentro de una estrategia metodológica determinada (AREA M. ,2007). 
Tabla 17-2: Principales características de los modelos constructivistas de enseñanza – 
aprendizaje y las funcionalidades de las TIC. 
 
Características del constructivismo social Funcionalidades de las TIC asociadas 
El conocimiento es construido por el aprendiz de 
manera autónoma y activa y se reproduce y 
reconstruye constantemente mediante el diseño y 
rediseño de esquemas mentales previos. 
El carácter interactivo de las TIC intensifica la relación 
entre el aprendiz y la información porque potencia su 
protagonismo y es adaptable a ritmos y estilos de 
aprendizaje distintos. 
No existe una realidad única, sino representaciones 
múltiples de ella interpretadas y construidas por los 
aprendices, producto de la complejidad intrínseca del 
mundo real. 
A través de los elementos de hipermedia de las TIC, las 
informaciones se pueden organizar de manera diversa y 
flexible y se pueden establecer relaciones múltiples entre 
ellas. 
La experiencia y la auto reflexión juegan un papel 
esencial en los procesos de aprendizaje porque la 
cognición es adaptativa y se vale de la experiencia para 
ello. 
El formalismo subyacente en el lenguaje empleado con 
las TIC supone una previsión y planificación de las 
acciones favoreciendo la autorregulación y la auto 
reflexión. 
Se da importancia a la autenticidad de las tareas y la 
contextualización de los objetos de aprendizaje para 
producir aprendizajes significativos. 
Las TIC acercan al usuario a situaciones reales a través 
de simulaciones que propician la exploración y la 
experimentación. 
El aprendizaje tiene carácter social y colaborativo por 
cuanto el conocimiento surge de la negociación de 
significados entre los individuos a través del uso de 
herramientas culturales. 
La conectividad e interconexión de las TIC posibilitan el 
trabajo en red para acciones colaborativas entre 
aprendices y para acciones orientadoras del profesor 
hacia los aprendices. 
Se favorece la reproducción de la cotidianidad y la 
diversidad de aproximaciones para la solución 
deproblemas que no necesariamente siguen una 
secuencia predeterminada. 
Las funcionalidades multimedia de las TICpermiten al 
aprendiz integrar, complementar y elegir entre diferentes 
sistemas y formatos para el logro de un objetivo de 
aprendizaje. 
 
Fuente: Red Latinoamericana de Tecnología Educativa[ATEES] 
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García (2005) vincula las plataformas tecnológicas al concepto de e-learning cuando menciona 
que son éstas las que median el aprendizaje o la capacitación no presencial proporcionando 
herramientas de comunicación sincrónica y asincrónica que facilitan el aprendizaje 
colaborativo. Ramírez (2004) menciona los servidores de internet y los software de desarrollo 
propio en su propuesta de definición de plataforma tecnológica. Salinas, P., (2009) por su parte, 
toma ideas de estos autores y ofrece su propia acepción, refiriendo que las plataformas 
tecnológicas proveen los recursos tecnológicos necesarios no sólo para el diseño de cursos en 
línea, sino también para la administración, la enseñanza y la evaluación de actividades 
educativas. 
 
2.10.4. Competencias del tutor de contenidos on-line 
 
Establecida la relación con las Tecnologías de la Comunicación y la Información se puede 
definir las Competencias para el Rol del Tutor de Contenidos On-line. 
(BERGE, 1995), considera que cuatro áreas que organizan el Rol del Tutor: 
 Área pedagógica: Relacionada con las actividades de facilitación educativa como el uso de 
preguntas y sondeos para que las respuestas de los participantes se enfoquen en los conceptos 
críticos propuestos en las discusiones, así: 
 Objetivos claros. 
 Flexibilidad (dejar seguir el flujo de la comunicación). 
 Animar la participación. 
 Evitar el estilo autoritario. 
 Ser objetivo. 
 No esperar demasiado. 
 No confiar en uso de materiales que no están en línea. 
 Promover conversaciones privadas estudiante – tutor, tutor - estudiante. 
 Encontrar hilos de conversación unificadores. 
 Usar tareas sencillas. 
 Utilizar material pertinente 
 Solicitar contribuciones. 
 Presentar opiniones que generen conflicto. 
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 Invitar a l participación de visitantes expertos. 
 No dictar cátedra, si no se requiere. 
 Solicitar respuestas específicas. 
Área social: Consiste en la creación de un ambiente amigable en el cual se promueva la 
relación humana y la cohesión del grupo: 
  Aceptar a quienes no participan. 
  Ayudar a superar el temor. 
 Cuidar el uso del humor o sarcasmo. 
 Promover la presentación de los participantes. 
 Facilitar la interacción (uso de técnicas introductorias). 
 Aplaudir y modelar los comportamientos que se buscan. 
 No ignorar los comportamientos poco aceptables 
Área administrativa: Este rol incluye todo lo relacionado con la organización del cronograma 
del curso, establecimiento de reglas de procedimiento y normas para toma de decisiones. Las 
recomendaciones son: 
 Informalidad (sintaxis y ortografía no son tan importantes como el hacerse entender). 
 Distribuir la lista de participantes. 
 Responder rápidamente a las contribuciones. 
 Saber informar sobre cuestiones puramente administrativas. 
 Ser paciente. 
 Solicitar comentarios sobre cómo se sienten en el curso. 
 Tratar de sincronizar la participación. 
 No exagerar las contribuciones personales. 
 Ejercer liderazgo en los procedimientos (cambiar lo que no funciona). 
 Usar correos electrónicos privados para invitar a participar. 
 Claridad. 
 No sobrecargar y tener cuidado con el ritmo de la comunicación. 
 Cambiar el asunto de los mensajes si es requerido para organizar la 
 discusión. 
 Manejar las desviaciones que se presenten en la discusión. 
 Promover variaciones en la cantidad de contribuciones de los participantes. 
 Promover el liderazgo de los participantes. 
 Prepararse para lo que se requiera (planear). 
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 Terminar las sesiones. 
 Contar con instructores con experiencia. 
Área técnica: Los participantes deben sentirse cómodos con el sistema y conel software que se 
utilice, así: 
 Usar soporte técnico, por los canales de comunicación inclusive a través del correo 
electrónico y el teléfono. 
 Brindar retroalimentación en aspectos técnicos. 
 Desarrollar una guía de estudio. 
 Brindar tiempo para el aprendizaje. 
 Promover el aprendizaje de los pares. 
 Evitar dictar cátedra. 
 Orientar evitando dirigir en exceso. 
Paulsen(1995), organiza las técnicas de facilitación en tres áreas que corresponden a los roles 
que según Mason 12 son los más comúnmente jugados por los moderadores: 
Facilitación organizacional: consistente, primordialmente, en diseñar la agenda para el foro, 
establecer los objetivos de las discusiones, horarios, reglas de procedimiento y normas para la 
toma de decisiones. Una condición básica para el éxito de una discusión, es el manejo de las 
discusiones con liderazgo y con dirección. Las técnicas de facilitación organizacional se 
resumirían en son: 
 Estimular la participación cuando se disminuye pidiendo comentarios directamente 
respuestas a los temas que se discuten. 
 Solicitar a los estudiantes que participen de manera regular. 
 Utilizar actividades con obligación de ser respondidas. 
 Mover el contenido que se encuentra en el lugar equivocado. 
 Guiar a los estudiantes al tópico original cuando se producen desviaciones. 
 Variar la participación: solicitar privadamente a quienes se toman una discusión que 
esperen respuestas de otros. 
 Permitir que un estudiante conduzca ocasionalmente la discusión. 
 Dar un final decisivo a cada discusión. 
 Invitar expertos visitantes. 
 Ser paciente y no tratar de llenar cada silencio que aparece. 
 No sobrecargar con mucha información. 
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 Revisar diariamente los informes de participación y tener cuidado con aquellos estudiantes 
que se están quedando por fuera del foro. 
 No dar cátedra, dejar temas para discutir, dar ejemplos para pensar y tejer discusiones. 
 Incitar a los alumnos con frecuencia para que participen y para que inicien debates. 
 Utilizar tareas sencillas. 
 Ser muy claro con las instrucciones. 
 Organizar la interacción entre estudiantes motivándolos a que se dirijan entre ellos. 
 Sincronizar la participación 
 Tome la iniciativa sobre los procedimientos para evitar que los grupos tengan problemas 
cuando se les solicita organizarse por sí mismos. 
Facilitación social: Que busca crear un ambiente amigable para el aprendizaje. Dar mensajes de 
bienvenida, animar la participación con ejemplos específicos y brindar suficiente 
retroalimentación sobre lo que los estudiantes escriben con un lenguaje y con un tono amigable, 
ya que es fundamental para construir confianza en el grupo: 
 Reforzar los buenos comportamientos en la discusión. 
 Solicitar cambios cuando los comportamientos de la discusión no conducen a los procesos 
propuestos. 
 Permitir que fluya la discusión sin interrumpirla con los formalismos propuestos en la 
agenda pero orientándola hacia el objetivo propuesto. 
 Brindar respuestas. 
 Solicitar metacomentarios: preguntar a los participantes cómo se sienten en el foro. 
Facilitación intelectual: Es decir propiamente la facilitación educativa. En este caso debe 
enfocarlas discusiones, hacer preguntas y cuestionar las respuestas para hacer que los 
estudiantes profundicen sobre ellas: 
 Resumir las discusiones. 
 Escribir comentarios que tejen diversos mensajes. 
 Responder las contribuciones de los estudiantes y establecer relaciones entre ellas. No es 
necesario responder a cada estudiante pero se puede construir una respuesta haciendo 
referencia a diversas contribuciones, caso en el cual es importante dar el nombre del 
estudiante a cuya contribución se hace referencia. 
 Hacer el material pertinente: a través de actividades y comentarios se pueden hacer que el 
material del curso resulte más pertinente para los estudiantes. 
 Incluya opiniones conflictivas. 
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 Solicitar respuestas a estudiantes, las cuales de acuerdo con su bagaje podrían hacer 
importantes contribuciones. 
 Simular ser un provocador: si la discusión no se desarrolla se puede jugar el papel de 
abogado del diablo. 
 Ser objetivo: considerar las contribuciones en términos de su contenido, de su autor y de su 
tiempo de aparición. 
 Esperar lo menos: será valioso si puede comunicar dos o tres puntos significativos en una 
discusión con duración medianamente amplia. 
 No se confiar en el uso de materiales que no están en línea. 
Ambos lineamientos son válidos y van de acuerdo al enfoque con el que se desee adoptar el 
papel de tutor, el primero será mayormente enfocado a tener como base la comunicación 
mientras que el segundo dará más relevancia al estilo propiamente pedagógico y basarse en él 
para participar en las discusiones.  
Se encontrará que cada experiencia será diferente, como una nueva aventura; en cada grupo, al 
igual que en la educación presencial, se presentarán retos distintos y este nuevo rol en parte, 
será producto de una adaptación a cada entorno, para promover la participación con 
contribuciones de calidad. 
El trabajo dentro de un entorno virtual de aprendizaje, generado dentro de un LMS exige este 
nuevo rol. Cada grupo de estudiantes conducirá construir dicho objetivo, pero la claridad 
pedagógica será un factor definitivo para que la contribución tenga impacto y logre el desarrollo 
de procesos de formación acordes con los principios y con las finalidades para aportar al 
crecimiento de los educandos. 
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CAPITULO III 
 
 
3. MATERIALES Y MÉTODOS 
 
 
3.1. Tipo de investigación 
 
El presente proceso de investigación, por su finalidad, es de tipo cuasi experimental, ya que en 
él se controla deliberadamente las variables para delimitar relaciones entre ellas, está basado en 
la metodología científica. 
El marco en el que se desarrolla la investigación es de campo, en condiciones reales y 
habituales. 
Respecto a lo educativo no se revisará procedimentalmente el proceso como tal sino la 
incidencia metodológica en el mismo. 
 
3.1.1. Investigación descriptiva 
 
Para la concepción de la propuesta metodológica se analiza descriptivamente tanto los más 
conocidos sistemas LMS como los modelos instruccionales detrás de los entornos virtuales de 
aprendizaje como también el Rol actual al que debe enfocarse un Tutor en estos procesos. 
 
3.1.2. Investigación aplicativa 
Para la etapa aplicativa y según lo anotado entre los objetivos específicos de la investigación se 
plantea, luego de los análisis, selección y determinación de roles el desarrollo de un E.V.A. para 
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la asignatura de Física del Primer Año de Bachillerato General Unificado de la Unidad 
Educativa “San Felipe Neri” de tal forma que se aplique la propuesta metodológica. 
3.2. Diseño de la investigación 
 
El diseño de la investigación es así mismo cuasi experimental pues se recopilan datos para 
comparar las mediciones de comportamiento de un grupo control, con las mediciones de un 
grupo experimental. Las variables que se utilizan pueden ser variables dependientes (las que 
queremos medir o el objeto de estudio del investigador) y las variables independientes (las que 
el investigador manipula para ver la relación con la dependiente). Además debemos controlar 
todas las demás variables que puedan influir en el estudio (variables extrañas).Françoise Parot, 
Roland Doron.(1998, 2007) 
 
3.3. Métodos 
 
En el desarrollo, se utilizaron los siguientes métodos. 
 
3.3.1. Método científico deductivo 
 
La deducción emplea los contenidos de las teorías demostradas como científicas en la 
explicación del objeto o fenómeno que se investiga. En términos más simples, la deducción 
consiste en partir de una teoría general para explicar hechos o fenómenos particulares.  
En nuestro caso partiremos y analizaremos las metodologías planteadas que respaldan a los 
"Learning Management Systems" para el desarrollo de un entorno de aprendizaje (más las de 
Ingeniería del Web y Arquitectura de la Información, Trabajo Colaborativo, Paradigmas 
Educativos, hasta llegar a un análisis particular del desarrollo de una Metodología para la 
utilización de los "Learning Management Systems" enfocada a la formación de Tutores de 
Contenidos On-line, perfil adicional dentro del de docente tradicional. 
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3.3.2. Método científico inductivo 
 
La investigación experimental sigue los procedimientos metodológicos de la inducción, pues 
parte del experimento que constituye el hecho particular, para llegar a la formulación de una 
teoría interpretativa general de la regularidad observada en la repetición sistemática. 
Después de plantear, y establecer la Metodología para la utilización de los "Learning 
Management Systems" enfocada a la formación de Tutores de Contenidos On-line, entonces se 
aplicará experimentalmente en la Implantación de una Aula Virtual dentro de un Learning 
Management System seleccionado para la Unidad Educativa "San Felipe Neri”, con la 
delimitación y selección del área temática y nivel que cubrirá dicha Aula. 
 
3.4. Técnicas 
 
Se entenderá por técnicas las herramientas utilizadas por el investigador para la recolección de 
la información, así para esta investigación: 
 
3.4.1. Observación 
 
La observación es una técnica que consiste en observar atentamente el fenómeno, la ocurrencia 
de un hecho, caso, proceso o actividad, registrarla evidencia del caso para su análisis posterior. 
La observación participante se constituye como tal, cuando el investigador interviene en los 
hechos de forma interna, en la investigación se mantuvo contacto directo con los estudiantes que 
utilizaron el Aula Virtual en la cual se verificará el modelo metodológico. 
 
 
 
112 
3.4.2. La entrevista 
 
La entrevista es la técnica que recopila información de las personas, ha sido usada y sigue 
utilizándose para múltiples propósitos, en este trabajo investigativo fue utilizada para obtener 
información de la conformidad respecto a la utilización del Aula Virtual en Producción. 
 
3.4.3. La encuesta 
 
Se utiliza el término encuesta para referirse a la técnica de recolección de datos que utiliza como 
instrumento un listado de preguntas que están fuertemente estructuradas y que recoge 
información para ser tratada estadísticamente, desde una perspectiva cuantitativa. En la presente 
investigación fue utilizada para obtener puntos de vista en lo que respecta a la forma de la 
utilización de plataformas LMS conocidas mediante un cuestionario aplicado a los Educadores 
que forman parte del programa de Expertos en E-learning dentro del convenio UESFN con 
FATLA en escenarios temporales distintos, inicio y fin de la formación. 
Según (Vélez, 2012) en su publicación “Validación de un Instrumento”, establece que el 
instrumento para recolectar datos, para este caso las encuestas deben en la medida de lo posible 
constar de: 
 
 Datos de identificación: donde se consigna el título del estudio, número de encuesta, 
código del participante, etcétera. (Vélez, 2012) 
 Instrucción: donde se le brinda al participante algunas indicaciones básicas para poder 
desarrollar el cuestionario. (Vélez, 2012) 
 Datos generales: en esta sección se busca establecer información  sociodemográfica del 
participante, su nombre si el cuestionario no requiere del anonimato. (Vélez, 2012) 
 Datos específicos: en este acápite se pretende recabar información sobre las variables 
directamente relacionadas con el estudio. Las respuestas pueden ser escritas en su totalidad, 
de ser el cuestionario de tipo abierto, o marcadas, si se trata de un formato estructurado. 
(Vélez, 2012) 
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 Agradecimiento: en esta última sección se suele finalizar el cuestionario con una fórmula 
de cortesía por el tiempo concedido. En la mayoría de los casos es la única compensación 
directa que recibe el participante. (Vélez, 2012) 
Para realizar la validación de los instrumentos se realizó mediante el Método de Validación 
Cualitativa aplicando la técnica denominada Juicio de Expertos, y determinando la confiabilidad 
mediante la aplicación de la encuesta toda la población para determinar el estado antes y 
después de la capacitación. 
El comportamiento y visión de los actores fue medido aplicando  la escala Likert (MURILLO, 
2009) utilizando opciones de respuestas que van de un extremo a otro en una escala, rango de 
respuestas, del 1 (menor) al 5 (mayor). Estos instrumentos se visualizan en el Anexo G. 
 
3.4.4. El modelo didáctico 
 
El modelo didáctico será la base del planeamiento para las actividades que se deben desarrollar 
en un Curso Virtual dentro de un LMS, se observará propiamente en ejecución y primeros 
resultados. 
 
3.5. Población y muestra 
 
El universo poblacional estuvo compuesto por los educadores de la Unidad Educativa "San 
Felipe Neri", un total de 12, que se inscribieron a través del convenio institucional para 
participar con la Fundación para la Actualización Tecnológica de Latinoamérica FATLA en el 
programa de Expertos en E-learning (Ver Anexo. Inscritos programa FATLA - Elearning) entre 
los períodos académicos del estudio. 
Una vez definida la población el análisis se realiza sobre dos grupos, el de control y el 
experimental sobre el que se aplicó el proceso en un escenario antes y después de la formación, 
analizándose el Nivel de Apropiación del Rol de Tutor de Contenidos Online y el Nivel de 
Utilización de las Herramientas del LMS seleccionado. 
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3.6. Operacionalización de las variables 
 
Hipótesis Hi: La Propuesta Metodológica  para la utilización de un “Learning Management 
System (LMS) permitirá al Docente mejorar el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el 
Aula Virtual, así como la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus 
procesos enseñanza aprendizaje. 
3.6.1. Operacionalización conceptual 
Tabla 1-3: Operacionalización conceptual 
 
Variable Tipo Concepto 
Marco Metodológico  Independiente Metodología obtenida luego del 
análisis comparativo 
Nivel de la Utilización de las 
Herramientas del Aula Virtual en 
el LMS 
Dependiente A través de la correcta aplicación de la 
Metodología 
Apropiación del rol de Tutor de 
Contenidos  
Dependiente Identificar los Roles implícitos en su 
concepto y aplicarlos en función de la 
Metodología obtenida. 
 
3.6.2. Operacionalización metodológica 
 
Tabla 2-3: Operacionalizaciónmetodológica de Variables 
 
Variable Indicador Técnica Concepto 
Marco 
Metodológico  
 LMS Analizados 
 Características 
funcionales en 
común 
identificadas 
 Características 
Metodológicas 
Identificadas.  
 Análisis Comparativo por 
niveles: 
o Metodologías 
o Funcionalidad de los 
LMS 
o Usabilidad 
 
 Investigación descriptiva y 
análisis comparativo de las 
Plataformas LMS y los 
Modelos Metodológicos 
Nivel de la 
Utilización de 
las 
Herramientas 
del Aula 
Virtual en el 
 Nivel de 
Personalización de 
la Interfaz del 
LMS. 
 Nivel de 
conocimiento de 
 Seguimiento y Revisión del 
proceso de personalización 
 Análisis y revisión de 
desenvolvimiento en el 
entorno de un LMS. 
 Análisis de desempeño a 
 Establecimiento del uso de 
las Herramientas básicas de 
las funcionalidades 
principales dentro de un 
Learning Management 
System, respecto a la 
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Variable Indicador Técnica Concepto 
LMS los entornos de 
comunicación. 
 Nivel de 
Identificación y 
conocimiento de 
las Herramientas 
disponibles para 
diagramación 
contenidos 
 Nivel de 
desempeño 
usando las 
herramientas de 
Evaluación 
través de pruebas y encuesta 
de resultados. 
 Evaluación del desempeño de 
los participantes 
maquetación 
(personalización de la 
imagen corporativa), de 
comunicación, de 
diagramación de contenidos 
y de evaluación. 
Apropiación 
del rol de 
Tutor de 
Contenidos  
 Nivel de 
conocimiento del 
Rol de Tutor. 
 Nivel de 
Equilibrio entre 
las tareas de la 
Clase Física y las 
del Trabajo en el 
Aula Virtual 
 Verificación del 
cumplimiento del Rol básico 
 Revisión de contenidos en los 
planos Físico y Virtual 
 Evaluación del Nivel de 
satisfacción 
 Basada en el análisis teórico 
y práctico del Rol del Tutor 
de Contenidos Online desde 
sus competencias. 
 
3.6.3. Fuentes de cuantificación de indicadores 
Todos los indicadores están medidos de acuerdo a la escala de Likert propuesta con un rango de 
valores del 1 al 5, siendo la ponderación del extremo 1 el valor menor y del extremo 5 el valor 
mayor. 
La escala de Likert es una escala psicométrica de las más conocidas y utilizadas en 
investigación cuantitativa ya que pretende registrar el nivel de acuerdo o desacuerdo con una 
declaración dada. Cada uno de los ítems es un ÍTEM LIKERT. La puntuación final de la escala 
será la suma de todas las puntuaciones de cada ítem por ello también se le denomina escala 
aditiva. Una puntuación se considera alta o baja según el número de ítems o afirmacio-nes. 
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Tabla 3-3: Concepto de medición de indicadores 
 
Id Indicador Encuesta Preguntas Escala 
1 
Nivel de Apropiación 
del Rol de Tutor de 
Contenidos Online 
1 
Pregunta 1:  
¿Aplica Ud. los criterios componentes 
del manejo del área pedagógica? - 
Objetivos Claros, gestión 
comunicacional, promover la 
investigación 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 2:  
¿Aplica Ud. los criterios componentes 
del manejo del área social?  - Romper el 
hielo, aplaudir y moderar 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 3:  
¿Conoce los lineamientos del manejo del 
área administrativa? - Informar tiempos y 
alcances, Distribución de participantes 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 4:  
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador 
Organizacional dentro del Aula Virtual? - 
Estimular y motivar la participación, 
organizar los grupos de trabajo, enrumbar 
los criterios 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 5:  
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador 
Intelectual dentro del Aula Virtual? - 
Objetividad, promover la investigación y 
la generación de conocimientos, resolver 
dudas, ampliar los conocimientos 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 6: 
¿Actúa cumpliendo el papel en el área 
técnica? - Soporte de primera mano, 
puente entre el área técnica, ajuste de 
tiempos según se requiera. 
Likert  1 - 5 
2 
Nivel de Utilización de 
las Herramientas 
2 
 
 
2.1 
Nivel de 
Personalización de la 
Interfaz del LMS. 
2 
Pregunta 1:  
¿Utiliza Ud. las herramientas para la 
maquetación del Entorno Virtual de 
Aprendizaje (EVA)? 
Likert  1 - 5 
 
 
 
Pregunta 2:  
¿Envía las tareas para sus estudiantes a 
través de la opción en actividades de 
Tarea? 
Likert  1 - 5 
2.2 
Nivel de conocimiento 
de los entornos de 
comunicación. 
2 
Pregunta 3:  
¿Ha incluido y maneja la herramienta de 
la Actividad Foro de Discusión? 
Likert  1 - 5 
2.3 
Nivel de Identificación 
y conocimiento de las 
Herramientas de 
diagramación de 
contenidos 
2 
Pregunta 4:  
¿Ha incluido en su Aula la herramienta 
de contenidos "Libro"? Likert  1 - 5 
2.4 
Indicador: Nivel de 
desempeño usando las 
herramientas de 
Evaluación 
2 
Pregunta 5:  
¿Utiliza en su EVA la herramienta de 
bitácora denominada "Diario"? 
 
Pregunta 6:  
¿Utiliza la herramienta de Evaluación 
"Cuestionario"? 
Likert  1 - 5 
 
 
 
 
 
 
Likert  1 - 5 
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3.7. Procesamiento de la información 
 
Para el procesamiento de la información se utilizará el siguiente procedimiento que validará la 
misma en función de los objetivos que persigue la presente investigación, los instrumentos 
utilizados serán las encuestas, entrevistas y la observación participante en la validación de la 
propuesta metodológica. 
 Análisis y Comparativa de los Learning Management Systems. De tal forma que se 
adquieran los criterios y parámetros adecuados para realizar una correcta y adecuada 
elección en función de los variados requerimientos que se presenten en el proceso.  
 Modelo Metodológico. De la misma manera que el análisis y revisión de los LMS 
conllevará a los criterios de selección, así el análisis de los estándares, modelos y procesos 
detrás de los entornos virtuales de aprendizaje en un LMS de modo formal permitirán 
caracterizar la Propuesta Metodológica enfocada a los Tutores de Contenidos On-line para  
poner en práctica su papel y nueva función. 
 Establecimiento del Rol del Educador, Tutor de contenidos On-line. Contextualizará 
una perspectiva más coherente con las funciones y actividades a cumplir, como apoyo al 
proceso Enseñanza-Aprendizaje 
 
3.8. Escenarios o ambientes de pruebas 
 
La investigación contempla dos escenarios principales. Se establece un grupo de control que 
refleja la situación de un Ambiente 1 o Etapa 1 que se evalúa sin la propuesta metodológica y 
un Ambiente o Etapa 2 establecida por un grupo experimental que se evalúa con la metodología.  
Ambos escenarios analizados de acuerdo a la población y muestra establecidas en el punto 3.5. 
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Escenario de 
Pruebas
Grupo de Control
Grupo 
Experimental
Sin Metodología Con Metodología
Etapa 1 Etapa 2
 
Figura 1-3: Escenario de pruebas 
Fuente: Esquema propio 
 
3.9. Materiales 
Los materiales que fueron necesarios para la presente investigación se resumen en los siguientes 
grupos de recursos. 
 
3.9.1. Recursos humanos 
 
Se contará con la colaboración de: 
 Investigador 
 Tutor 
 Asesor externo 
 Colaboradores: docentes en capacitación. 
 
3.9.2. Recursos  técnicos 
 
HARDWARE MINIMO PARA DESARROLLO 
 Procesador Intel I3 1.66 GHz 
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 4 Gb RAM 
 300 Gb Disco Duro 
 Monitor Flatron 17" 
 DVD/RW DVD ROM 
 Impresora Epson Multifunción XP-400 
SOFTWARE 
 Mínimo Sistema Operativo Windows XP Professional SP3 
 Sistema Operativo Linux CentOS 
 Apache Web Server 
 Paquete de "Learning Management Systems" Seleccionado (MOODLE) 
 PHP 5.x 
 MySql 5.x 
 PHPMYADMIN Incluido en paquete XAMPP 
 FireFTP (Plugin de Cliente FTP) 
 KomodoEdit 5.1.1 (Editor de lenguajes de programación de script) 
 EditoresGráficos y multimedia: AcdSee 10 Power Pack, Microsoft PhotoDraw 2000, 
Adobe Photoshop CS3, UleadPhotoImpact XL, Swish MAX 2, Adobe Flash CS3, 
GifMovieGear 2.0, Xara 3D 4.0. 
 Editores Web: Microsoft Front Page 2003, Adobe Dreamweaver Cs6, Blue Fish. 
 Varios relacionados al tema 
OTROS 
 Bibliografía y Linkografía especializada 
 Conexión ADSL de Internet 
 
3.9.3. Recursos materiales 
 4000 hojas de papel bond A4 75 gr. 
 CD's, DVD’s 
 Sistema de Tintas Continuas para impresora Epson, 1 tóner láser Samsung. 
 Fotocopias e impresiones 
 Carpetas, grapas, clips, anillados, esferográficos, marcadores. 
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CAPITULO IV 
 
 
4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 
 
Al iniciar un proyecto de adopción e implementación de un LMS, previamente, hay que 
mantener la visión de que se está construyendo un ambiente para la enseñanza, la que, en primer 
lugar debe responder a satisfacer los requerimientos, los que darán origen a los objetivos que se 
necesiten en el proceso de construcción. Por esto es que se requiere de la participación de 
personas calificadas para la evaluación previa, de manera que la selección siempre sea guiada 
por la obtención de respuestas a los planteamientos que dieron lugar a su creación. 
 
Por otra parte, no debe restringirse la selección solamente a los aspectos técnicos, al respecto 
señala (CLARENC, 2012), “Es necesario contemplar a los LMS desde la perspectiva del 
aprendizaje y no desde la tecnológica”, ya que los aspectos técnicos deben ser considerados 
recursos a ser utilizados en el proceso de implementación. 
 
4.1. Caracterización de un modelo metodológico efectivo 
 
Como ya se ha mencionado el término e-Learning está directamente relacionado con educación 
virtual y con ella sus paradigmas y lógicamente la parte operativa o tecnológica que son los 
LSM; casi es seguro que se asocia al e-Learning con la idea de que en este modelo no hay que 
asistir a clase, es mediocre, es una moda, las clases son más fáciles etc o por el otro extremo, 
debe significar una camisa de fuerza y una cadena para quien hace las veces de Tutor o Docente. 
Como se tiene en la revisión de la literatura No existe un modelo único a ser aplicado en e-
Learning, contemplado entre los modelos instruccionales, y tampoco es igual que el llamado e-
Reading, se puede fácilmente pensar que un curso virtual es solamente lectura a través de un 
Word, PDF, enlaces o PowerPoint avanzado con uso de HTML, esto sería repetir lo mismo que 
hacemos de forma de educación tradicional pero en diferente medio.  
Dentro de una metodología a emplearse con un LMS, herramienta de e-Learning, se debe 
permitir que los usuarios reflexionen y sean parte de su propio aprendizaje, investiguen, 
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analicen, sinteticen,  aprendan de forma colaborativa y sobre todo que apliquen lo aprendido es 
decir den calidez y vida el proceso mismo, es decir humanizar el proceso.. 
Para hablar de un modelo efectivo de e-Learning, debemos retomar la premisa de que no existe 
un único tipo, se debe tener claro que puede serlo según el grado de virtualidad, 100% e-
Learning (todo el proceso es virtual) o BlendedLearning (Mezclado, Híbrido), ya se vio en la 
definición de las Modalidades de Educación Virtual.  Adicionalmente, puede ser también según 
el diseño del curso (variación metodológica), centrado en la tecnología (LMS), centrado en el 
profesor (videoconferencias, videos), centrado en los contenidos (autodidácticos) o centrado en 
el alumno (apoyados en la moderación en línea). Por tal motivo, es difícil definir un único 
modelo que garantice el éxito de cualquier iniciativa virtual. 
Un modelo efectivo de e-Learning debería "permitir reflexionar sobre el modo (cómo) de 
conjuntar los  aspectos técnicos y pedagógicos, partir de unos contenidos (qué), perseguir unos 
objetivos (para qué), especificar las razones (por qué), la secuencia y la temporalización de la 
enseñanza (cuándo), tener en cuenta los recursos (cuánto) y los agentes que intervienen en el 
proceso (quiénes)". (MORENO, F., BAILLY-BAILLIÈRE, M. 2002). 
La delineación de lo que dará vida lo que la herramienta LMS provee deberá enmarcase en los 
estándares disponibles como base. Para dar un ejemplo La norma internacional para  programas 
de e-learning "Open ECBCheck" fue lanzada oficialmente en 2010.  ECBCheck es un esquema 
de acreditación y de mejoramiento de la calidad para  programas de e-learning que  apoya a las 
organizaciones para  la medición del éxito de sus programas y permite mejorarlos de manera 
permanente a través  de la colaboración de los pares. Fue desarrollada a través  de un proceso 
innovador que  involucró  la participación de más de 40 organizaciones de capacitaciones 
internacionales, regionales y nacionales. 
El ECBCheck contiene un conjunto de criterios  de calidad para  evaluar  el diseño, desarrollo, 
gestión, realización y evaluación de un programa de e-learning, así como  la calidad del material 
educativo, la metodología, los medios, la tecnología y el e-tutoring. 
Tampoco es el caso de tener una camisa de fuerza, es más lógico adaptar los modelos y 
herramientas disponibles para ajustarlos a necesidades propias y específicas del diseño 
instruccional. 
El diseño instruccional es un proceso multidisciplinario que le agrega valor a los contenidos y 
propicia la coherencia de los mismos.  Otras características  con las que deberíamos de contar en 
nuestro modelo son: 
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 Diseño de Material Autodidacta: el nuevo escenario educativo, crear un modelo centrado 
en el estudiante (el curso gira alrededor del aprendiz y no del catedrático). 
 Desarrollo de Contenido de Alta Calidad: asegurarse que el experto que desarrollara los 
contenidos pueda generar contenido de alta calidad y no solamente referencias o contenido 
de Wikipedia. 
 Estrategias: Incorporación de Estrategias Didácticas y Pedagógicas, (Modelos sustentados 
en Teorías; Constructivismo y Cognitivismo). 
 Métodos de Generar interacción: entre todos los actores, (dentro del proceso de 
aprendizaje). 
 La comunicación tantosincrónica como asincrónica en todas sus formas. 
 La evaluacióncontinuadel aprendizaje sustentada en nuevas técnicas de evaluación. 
 La asesoría y acompañamiento, como espacio para la reflexión en la práctica educativa. 
En el mismo sentido Barberá (2008), señala que los elementos básicos que configuran un aula 
virtual, sobre los que el Tutor Online debe tener competencia son  Planificación (configuración 
de tareas), Consulta(herramientas de maquetación y contenidos), Comunicación (herramientas 
de comunicación sincrónica y asincrónica)y Seguimiento (herramientas de seguimiento, 
avances, evaluación). 
 
Figura 1-4: Elementos Básicos de una Clase Virtual. 
Fuente:Barberá, 2008 
 
4.1.1. El ciclo de aprendizaje 
 
Un ciclo de aprendizaje está compuesto por cinco etapas, garantizando de esta forma que el 
estudiante viva una experiencia real de aprendizaje. Iniciamos brindando la información, 
contenido o material en diferentes formatos, por ejemplo Power Point, video-resúmenes, 
multimedia, material de apoyo (DOCX, XLSX, PPTX, PDF), etc. Luego de haber brindado el 
contenido, se comparten actividades auto formativas, para ello se puede hacer uso de diferentes 
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aplicaciones web como por ejemplo eXeLearning, JClic, Goanimate, Jing, Articulate, 
Xtranormal y Captivate, que permiten crear actividades dinámicas efectivas. 
Este ciclo es soportado por una plataforma educativa LMS (Learning Management System) que 
brinda herramientas de apoyo para la gestión educativa y el proceso propiamente dicho. 
Uno de los métodos empleados para definir la secuencia del curso es el método de requisito. 
Este método se basa en una jerarquía de objetivos del ciclo de aprendizaje, enseñando primero 
aquellas habilidades que serían requisitos para todas las demás habilidades. 
 
Figura 2-4: Jerarquía de los objetivos de aprendizaje 
Fuente:ElearningMethologies - FAO 
 
4.1.2. Secuenciación de contenidos 
 
Existen otros métodos que pueden usarse para organizar y secuenciar el contenido, y se pueden 
incorporar distintos métodos para diseñar la mejor estructura para su curso, entre ellos: 
 En un curso orientado al trabajo (curso de desempeño), el contenido puede organizarse 
siguiendo el mismo orden de las acciones de un entorno laboral real; este es el principio de 
contexto laboral. 
 En un curso que no está orientado al trabajo (curso para informar), los conceptos pueden 
organizarse de acuerdo a sus vínculos estructurales, por ejemplo: 
o Describiendo las características de una clase antes de describir sus integrantes;  
o proporcionando ejemplos primero, y luego las definiciones, o 
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o comenzando con información concreta o simple para continuar con conceptos 
abstractos o complejos. 
 Si los perfiles de los estudiantes (por ej., características generales, perfiles laborales, 
antecedentes educacionales) son bien conocidos, se pueden presentar los conceptos que les 
son más familiares a los estudiantes antes de aquellos que no se relacionan mayormente 
con su experiencia. 
 El programa de estudios puede comenzar con una reseña más general para luego centrarse 
en temas. 
 específicos y finalizar regresar a la conclusión general; esto se conoce como el principio 
teleobjetivo. 
 El programa de estudios puede hacer un repaso de las ideas básicas, ampliándolas y 
recalcándolas hasta que el alumno las entienda plenamente; esto se conoce como el 
currículo espiral. 
 
Figura 3-4: Estructura de curso respecto a los objetivos de aprendizaje 
Fuente: Elearning Methologies– FAO 
 
4.1.3. Recomendaciones generales 
 Incluir personas   calificadas   en   el   proceso   de evaluación e implementación del 
LMS. 
 Someter a las pruebas necesarias al LMS antes de adquirirlo o implementarlo, incluso 
es una buena práctica delinear pruebas piloto. 
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 Una vez establecida la selección debe añadirse un conjunto de acuerdos y compromisos 
para su uso y masificación. 
 Sentar sobre la mesa   en   todos   los   aspectos   involucrados   en   la implementación 
del LMS no todos pueden ser subsanados por el proveedor o el equipo de soporte, cuya 
función es orientar sus características y dar ayuda de primera mano 
 
4.1.4. Tecnología adecuada 
 
Los requerimientos técnicos y tecnológicos son críticos, respecto a la parte física, al momento 
de implementar una solución LMS. 
 
Según Badillo, (2007) se debe tomar en cuenta: 
 
 Ancho  de  banda  (BandWidth):  es decir, consumo  total  de  la plataforma teniendo en 
cuenta la descarga y visualización de contenidos (desde la navegación hasta la bajada de 
un documento). En las revisiones debe hacerse pruebas con cargas reales como base y 
posteriormente  medirse mensualmente. 
 
 Tipo y capacidad del servidor: Este parámetro trabaja respecto al rendimiento 
propiamente tanto en procesamiento como en visualización, de igual forma lo ideal es 
hacer las pruebas iniciales con cargas reales para estimar indicadores. 
 
 Sistema operativo: la gran mayoría corresponde a sistemas para Windows o 
GNU/Linux, principalmente. 
 
 Software utilitario: el necesario  para  administrar  cada  función  y ejecutar los 
contenidos: para diseño instruccional, elaboración de contenidos o material 
multimedia. 
 
 Soporte y Apoyo: si bien este punto no es concretamente técnico, es uno de los más 
importantes para el éxito, o fracaso de un proyecto de implantación LMS en una 
institución educativa. Debe ser suficiente y oportuno en la ocurrencia de inconveniente, 
o simplemente para cuestiones procedimentales 
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4.2. Propuesta metodológica 
 
Ya los lineamientos y criterios sobre el Rol de Docente en el Papel de Tutor de Contenidos 
Online se expusieron en el capítulo 2, así como las recomendaciones y estándares tanto a nivel 
Técnico, plataformas LMS, como metodológico, Modelos Instruccionales. 
Los modelos educativos presenciales (tradicional) se caracterizan por centrar el desarrollo del 
proceso en el docente quien cumple un papel protagónico en el que hace uso de recursos como 
la pizarra y su voz; a través de los que busca transmitir el conocimiento. El profesor es el 
encargado de conducir el proceso, trazando las líneas de aprendizaje que debe seguir el 
estudiante y además proveerlo de los recursos educativos necesarios. 
Los procesos de aprendizaje son las actividades que realizan los estudiantes para conseguir el 
logro de los objetivos educativos que pretenden. Constituyen una actividad individual, aunque 
se desarrolla en un contexto social y cultural, que se produce a través de un proceso en el que 
cada estudiante concilia los nuevos conocimientos a sus estructuras cognitivas previas. La 
construcción del conocimiento proviene  de vertiente personal y otra social. Se puede 
mencionar: 
 Clases magistrales dadas por el profesor 
 Lecciones orales por parte del estudiante 
 Resúmenes orales de repaso y síntesis de las clases anteriores 
 Actividad para la evaluación de conocimientos netamente teóricos 
 Prácticas colectivas en las aulas. 
 Debates y análisis colectivos. 
En general, los elementos que componen un Aula Virtual surgen de una adaptación o 
convergencia de los procesos del aula tradicional a la que se agregan adelantos tecnológicos 
accesibles a la mayoría de los usuarios, y en la que se reemplazan factores como la 
comunicación cara a cara, por otros elementos. Así el Aula Virtual contiene herramientas que 
permiten: distribución de la información, intercambio de ideas y experiencias, aplicación y 
experimentación de lo aprendido, evaluación de los conocimientos, seguridad y confiabilidad en 
el sistema.Además se brinda una posibilidad de ajustarse en tiempo, espacio, forma y 
necesidades de aprendizaje del estudiante, a la vez que facilita el manejo de la información de 
los contenidos del tema a tratar y está mediada por las TIC, que proporcionan herramientas de 
aprendizaje más versátiles, veloces, estimulantes y motivadoras. 
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El aula virtual debe contener las herramientas mínimas que permitan: 
1. Distribuir de la información, es decir al educador presentar y al educando recibir los 
contenidos para la clase en un formato claro, fácil de distribuir y de acceder. 
2. Intercambiar de ideas y experiencias. 
3. La Aplicación y experimentación de lo aprendido, transferencia de los conocimientos e 
integración con otras disciplinas. 
4. Evaluar los conocimientos 
5. Aplicar “safeheaven”, seguridad y confiabilidad en el sistema. 
Se debe tener en cuenta el contraste entre la metodología detrás de un LMS respecto a una 
metodología de aula tradicional: 
Tabla 1-4: Comparativa entre los modelos tradicionales y de e-learning 
 
 
Modelo tradicional Centrado en el maestro 
 
Modelo e-learning Centrado en el Estudiante 
 
Su principal herramienta son los libros, la pizarra y la 
voz del docente. 
Utiliza diferentes herramientas como libros, documentos 
electrónico, Internet, videos, contenidos e-learning (CBT –
Computer based trainging WBT - Web based training) etc. 
Es un sistema rígido. Es un sistema flexible y dinámico. 
Está centrado en la enseñanza. Está centrado en el aprendizaje. 
Énfasis en la acumulación de conocimientos ya 
elaborados. 
Énfasis en el proceso del descubrimiento, aprender a 
aprender. 
Aplica el aprendizaje individualizado. Aplica el aprendizaje individualizado y colaborativo. 
Los estudiantes reciben la información pasivamente. Los estudiantes se involucran activamente en la generación 
de información. 
El rol del maestro es el de ser el primero en dar la 
información. 
El rol del maestro es el de motivar, guiar, monitorear y 
facilitar. 
El énfasis está puesto en las respuestas correctas. El énfasis está puesto en generar mejores preguntas y en 
aprender de los errores. 
Emplea de forma adicional la tecnología. Emplea las nuevas tecnológicos para hacer más eficaz el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. 
La tecnología no juega un papel fundamental. La tecnología ayuda a los estudiantes a explorar recursos y 
construir sus propias ideas. 
El estudiante solicita y espera que el maestro le dé 
respuestas y soluciones. 
El alumno busca e investiga sus propias respuestas y 
soluciones. 
 
Fuente: e-mediadrive.com, tabla comparativa modelos tradicionales y e-learning 
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4.2.1. Transición entre el aula tradicional hacia el aula virtual 
 
De acuerdo al cuadro comparativo anterior la transición entre el aula tradicional hacia el aula 
virtual se daría mediante las siguientes lineamientos: 
 
1. Para pasar de los libros físicos a los virtuales, se deben digitalizar los recursos o buscar su 
equivalente en Internet. 
2. Para flexibilizar el sistema se incrementan el número de actividades para dar el mismo 
efecto pedagógico siendo equivalentes y opcionales entre sí, con la ventaja de la 
accesibilidad en línea. 
3. El docente, pone a disposición de los estudiantes los recursos didácticos, por ejemplo en un 
10% y el estudiante interactúa con los mismos evidenciando el aprendizaje y la 
acumulación de las horas complementarias equivaldrá, en el mismo caso, al 90%, 
multiplicando así su alcance. 
4. El docente se convierte en el moderador de los contenidos que serán validados con los 
aprendizajes del estudiante. 
5. Se pasará de generar respuestas preestablecidas a generar la construcción del conocimiento, 
como por ejemplo la herramienta de Wiki aplicando el trabajo colaborativo e interactivo en 
donde la respuesta correcta no es la de una persona sino la de varios para llegar a un mismo 
concepto. 
6. Ahora se pasará de la obligación de asistir a la clase física a la del uso de las plataformas 
mediante instrumentos que ayuden a la motivación, generando simpatía por esos entornos. 
7. Se pasa de exclusivamente generar conocimientos con los contenidos de la clase a generar 
conocimiento a través de la investigación 
 
4.2.2. Características, estructura y parámetros metodológicos 
 
Como se ha mencionado, la operatividad para el establecimiento del proceso metodológico se 
desarrollará adoptando las características relevantes de los lineamientos de los modelos 
instruccionales teniendo comobase principal las metodologías ADDIE, ASSURE y 
PACIE,descritas y analizadas en el Capítulo 2, para representarel esquema a seguir como 
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Metodología Propuesta en esta investigación apoyando así al adecuado desempeño del Tutor, 
así: 
 
 Se analiza la situación y características del estudiante, participante. 
 Se busca facilitar la introducción progresiva al e-learning de manera lineal. 
 Colabora al nivel del Tutor/Docente para el aprovechamiento de la tecnología a favor del 
estudiante. 
 Crea un ámbito no solo procedimental sino además un ambiente con calidad y calidez. 
 Evita duplicar los procesos administrativos y educativos y su interrelación. 
 Crea un sentido de pertenencia personal e institucional en el ambiente del LMS 
 Jerarquiza la información de los contenidos, recursos y actividades. 
 Propende  generar un entorno cómo y amigable en el concepto de EVA de la mano de 
mantener una imagen formal y/o corporativa. 
 Planifica una secuencia de inmersión de haciendo un correcto proceso de inducción y 
evitando rechazo. 
 Utiliza el paradigma constructivista. 
 Propone un ciclo de desarrollo análogo a las recomendaciones generales del modelo 
ADDIE para mantener a nivel de proceso el análisis, diseño, desarrollo, implementación y 
su continua evaluación. 
 Genera procesos interactivos en el aula así como procesos comunicacionales de apoyo y 
comunidad. 
 Evoluciona a partir del avance de las TICs. 
 Propende a una adecuada definición de las técnicas de Evaluación y Autoevaluación. 
 
4.2.2.1. Estructura y parámetros generales 
 
La estructura y parámetros generales quedan definidos como: 
Estructura: ANÁLISIS DEL PARTICIPANTE 
Parámetros: identificación del estudiante en función del nivel que cursa, su edad, antecedentes 
escolares, intereses, relación con la tecnología, género, etc. 
Estructura: PRESENCIA 
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Parámetros: definición de la imagen corporativa, arquitectura de la información, usabilidad. 
Estructura:ALCANCE 
Parámetros: demarcación de objetivos, metas y habilidades 
Estructura:FORMACIÓN / CAPACITACIÓN 
Parámetros: investigar, planificar, crear, establecer las rúbricas de evaluación. 
Estructura: INTERACCIÓN. 
Parámetros: Nivel de Interacción, nivel de comunicación, niveles de estimulación y 
motivación. 
Estructura: ELEARNING.  
Parámetros: Pedagogía propiamente dicha, herramientas pedagógicas apoyadas por las TICs 
 
4.2.3. Rol del tutor de contenidos on-line 
 
En correspondencia con la estructura y parámetros metodológicos se definen los criterios del 
Rol del Tutor de Contenidos Online: 
Rol: manejo del Área Pedagógica 
Implicación: Objetivos Claros, gestión comunicacional, promover la investigación, seleccionar 
y poner a disposición los contenidos para la enseñanza. 
Rol: manejo del Área Social 
Implicación: Romper el hielo, aplaudir y moderar, promover la comunicación 
Rol: manejo del Área Administrativa 
Implicación: informar tiempos y alcances, distribución de participantes, establecimiento de 
roles. 
Rol: Facilitador Organizacional dentro del Aula Virtual 
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Implicación: Estimular y motivar la participación, organizar los grupos de trabajo, enrumbar 
los criterios, organización de jerarquías de información. 
Rol: Facilitador Intelectual dentro del Aula Virtual 
Implicación: Objetividad, promover la investigación y la generación de conocimientos, 
resolver dudas, ampliar los conocimientos 
Rol: manejo del Área Técnica 
Implicación: Soporte de primera mano, puente entre el área técnica, ajuste de tiempos según se 
requiera. 
 
4.2.4. Lineamientos y fases de la propuesta metodológica 
 
4.2.4.1. Lineamientos de la propuesta metodológica 
 
La propuesta metodológica planteada en la presente investigación lleva en sí el propósito de 
delinear los argumentos necesarios para su utilización en la correcta utilización de los Learning 
Management Systems tanto metodológicamente como al nivel de la propia plataforma – 
herramienta desde la perspectiva del educador virtual y así cumplir con su objetivo fundamental 
de aportar con una Propuesta Metodológica para la utilización de los "Learning Management 
Systems" enfocada a la formación de Tutores de Contenidos Online. 
Se iniciará con sentar sobre la mesa de análisis las plataformas LMS como tales, dando una 
visión amplia de la situación a nivel de funcionalidades, operación, ventajas y desventajas de los 
sistemas más difundidos a nivel global hasta converger en la sugerencia como base genérica de 
una determinada plataforma, cuya adopción estará determinada según las necesidades del 
proceso junto las características y fortalezas de las mismas.  
Así mismo, con esos insumos se pasa a analizar los modelos de diseño instruccional, base 
pedagógica y metodológica que da vida y está detrás de las plataformas LMS.  
En el mismo sentido del paso anterior y luego de presentados los modelos más acordes con la 
realidad actual y conjuntamente con las necesidades de humanizar y aprovechar de forma 
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óptima estos sistemas que se van posicionando ampliamente en los procesos de enseñanza 
aprendizaje. 
Como se mencionó en la Estructura y parámetros metodológicos, y siendo la razón de ser del 
enfoque de la investigación, se orienta el rol del docente, que, en el proceso virtual pasa a ser el 
Tutor de Contenidos en Línea y sus implicaciones. 
Por las siglas de la propuesta se ha adoptado el nombre de PROMEFOTUOL, como propuesta 
metodológica para la utilización de las plataformas LMS enfocadas a la formación de Tutores 
Online. 
 
4.2.4.2. Fases de la propuesta metodológica 
 
La propuesta constará de las siguientes fases: 
 
1. Fase de Análisis del estudiante y/o participante, como sugiere el modelo ASSURE y con la 
finalidad de lograr una mejor participación y ambiente. Se analizará también el entorno de 
trabajo. 
2. Fase de Presencia, donde se estandarizarán y diseñaran los lineamientos de la imagen 
corporativa institucional con la estructura de los contenidos 
3. Fase de Alcance, donde, en base a los objetivos se organizará la información, 
4. Fase de Formación, en la que el Tutor adoptará su rol en las etapas del ciclo del diseño, 
conjuntamente con las actividades de investigar, planificar, crear, evaluar, autonomía como 
compromiso dentro del proceso 
5. Fase de Interacción, propiamente dentro del LMS, con una estructura a manera de bloques 
progresivamente definidos dentro del avance de las etapas del curso en el EVA, 
6. Fase de E-learning, donde se verificará los avances y resultados del proceso en función de 
sus actores, así como de la retroalimentación  ligando las etapas anteriores para una mejora 
continua. 
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Figura 4-4: Proceso de la Investigación 
Fuente: infografía propia del proceso de la investigación 
 
ANÁLISIS
FORMACIÓN
PRESENCIA
ALCANCE
INTERACCIÓN
E-LEARNING
 
Figura 5-4: Propuesta Metodológica 
Fuente: Infografía propia basada en los modelos y la propuesta 
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Figura 6-4: Propuesta Metodológica 
Fuente: Infografía propia basada en los modelos y la propuesta 
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4.3. Comprobación de la hipótesis 
 
Hipótesis:La Propuesta Metodológica  para la utilización de un “Learning Management System 
(LMS) permitirá al Docente mejorar el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el Aula 
Virtual, así como la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus procesos 
enseñanza aprendizaje 
 
4.3.1. Formulación de las hipótesis 
 
Formularemos: 
Hipótesis de investigación. Hi: La Propuesta Metodológica  para la utilización de un Learning 
Management System (LMS) MEJORA el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el Aula 
Virtual, así como la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus procesos 
enseñanza aprendizaje. 
Hipótesis nula. Ho: La Propuesta Metodológica  para la utilización de un Learning 
Management System (LMS) NO MEJORA el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el 
Aula Virtual, así como la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus 
procesos enseñanza aprendizaje. 
 
4.3.2. Definición del modelo matemático 
 
El modelo matemático considerado plantea contrastar las áreas de interés dentro de cada 
elemento planteado en el instrumento de evaluación aplicado: 
Hi: XA =XB Ho: XA ≠ XB 
Donde XA y XB representan los valores de significancia de mejora para el apoyo de los procesos 
de enseñanza aprendizaje. 
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4.3.3. Elección de la prueba estadística 
 
Del mismo modo que los estadísticos “z”, con su distribución normal y “t”, con su distribución t 
de Student, nos han servido para someter a prueba hipótesis que involucran a promedios y 
porcentajes, el estadístico ji-cuadrado (o chi cuadrado), que tiene distribución de probabilidad 
del mismo nombre, nos servirá para someter a prueba hipótesis referidas a distribuciones de 
frecuencias. 
 
En primer lugar usaremos chi-cuadrado para probar la asociación entre las variables, y luego 
para evaluar en qué medida se ajusta la distribución de frecuencias obtenida con los datos, a una 
distribución teórica o esperada contrastando frecuencias observadas con las frecuencias 
esperadas de acuerdo con la hipótesis nula. 
 
Se usará el nivel de significación alfa=0,05,es decir que si el valor de Chi-cuadrado calculado 
para un experimento es mayor que el correspondiente al de la probabilidad del 5% se rechaza la 
hipótesis. 
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4.3.4. Organización y tabulación de datos 
 
Del instrumento de recolección de datos, en una escala de Likert del 1 al 5 donde, 1=Nunca, 
2=Rara vez, 3=Algunas Veces, 4=Casi Siempre, 5=Siempre,tenemos: 
Indicador: Nivel de Apropiación del Rol de Tutor de Contenidos Online 
Etapa 1: 
Pregunta 1:  1 2 3 4 5 
¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área pedagógica? - Objetivos Claros, 
gestión comunicacional, promover la investigación 5 6 1 0 0 
 
 
Figura 7-4: Análisis de la Pregunta 1 – Rol Tutor – Etapa 1 
 
Pregunta 2:  1 2 3 4 5 
¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área social?  - Romper el hielo, 
aplaudir y moderar 5 7 0 0 0 
 
 
 
Figura 8-4: Análisis de la Pregunta 2 – Rol Tutor – Etapa 1 
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Pregunta 3:  1 2 3 4 5 
¿Conoce los lineamientos del manejo del área administrativa? - Informar tiempos y 
alcances, Distribución de participantes 7 4 1 0 0 
 
 
Figura 9-4: Análisis de la Pregunta 3 – Rol Tutor – Etapa 1 
 
Pregunta 4:  1 2 3 4 5 
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Organizacional dentro del Aula Virtual? - Estimular 
y motivar la participación, organizar los grupos de trabajo, enrumbar los criterios 6 6 0 0 0 
 
 
Figura 10-4: Análisis de la Pregunta 4 – Rol Tutor – Etapa 1 
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Pregunta 5:  1 2 3 4 5 
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Intelectual dentro del Aula Virtual? - Objetividad, 
promover la investigación y la generación de conocimientos, resolver dudas, ampliar los 
conocimientos 9 3 0 0 0 
 
 
Figura 11-4: Análisis de la Pregunta 5 – Rol Tutor – Etapa 1 
 
Pregunta 6:  1 2 3 4 5 
¿Actúa cumpliendo el papel en el área técnica? - Soporte de primera mano, puente entre el 
área técnica, ajuste de tiempos según se requiera. 3 9 0 0 0 
 
 
Figura 12-4: Análisis de la Pregunta 6 – Rol Tutor – Etapa 1 
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Tabla 2-4: Promedio de Frecuencias – Rol del Tutor -  Etapa 1 
 
 Preguntas 1 2 3 4 5 
1 ¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área 
pedagógica? - Objetivos Claros, gestión comunicacional, 
promover la investigación 
5 6 1 0 0 
2 ¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área 
social?  - Romper el hielo, aplaudir y moderar 
5 7 0 0 0 
3 ¿Conoce los lineamientos del manejo del área 
administrativa? - Informar tiempos y alcances, Distribución 
de participantes 
7 4 1 0 0 
4 ¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Organizacional 
dentro del Aula Virtual? - Estimular y motivar la 
participación, organizar los grupos de trabajo, enrumbar los 
criterios 
6 6 0 0 0 
5 ¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Intelectual dentro 
del Aula Virtual? - Objetividad, promover la investigación 
y la generación de conocimientos, resolver dudas, ampliar 
los conocimientos 
9 3 0 0 0 
6 ¿Actúa cumpliendo el papel en el área técnica? - Soporte de 
primera mano, puente entre el área técnica, ajuste de 
tiempos según se requiera. 
3 9 0 0 0 
 Promedio 5.83 5.83 0.33 0.00 0.00 
 
 
Figura 13-4: Análisis de las Preguntas – Rol del Tutor – Etapa 1 
 
Análisis e interpretación: Observando los resultados de esta primera etapa prima el 
desconocimiento en los criterios y por ende en el Rol que el Tutor debe desempeñar en el 
proceso enseñanza aprendizaje. 
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Del instrumento de recolección de datos, en una escala de Likert del 1 al 5 donde, 1=Nunca, 
2=Rara vez, 3=Algunas Veces, 4=Casi Siempre, 5=Siempre,tenemos: 
Indicador: Nivel de Apropiación del Rol de Tutor de Contenidos Online 
Etapa 2: 
Pregunta 1: 1 2 3 4 5 
¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área pedagógica? - Objetivos Claros, 
gestión comunicacional, promover la investigación 0 0 2 7 3 
 
 
Figura 14-4: Análisis de la Pregunta 1 – Rol Tutor – Etapa 2 
 
Pregunta 2: 1 2 3 4 5 
¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área social?  - Romper el hielo, 
aplaudir y moderar 0 0 3 5 4 
 
 
Figura 15-4: Análisis de la Pregunta 2 – Rol Tutor – Etapa 2 
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Pregunta 3: 1 2 3 4 5 
¿Conoce los lineamientos del manejo del área administrativa? - Informar tiempos y 
alcances, Distribución de participantes 0 0 1 6 5 
 
 
Figura 16-4: Análisis de la Pregunta 3 – Rol Tutor – Etapa 2 
 
Pregunta 4: 1 2 3 4 5 
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Organizacional dentro del Aula Virtual? - Estimular 
y motivar la participación, organizar los grupos de trabajo, enrumbar los criterios 0 0 3 3 6 
 
 
Figura 17-4: Análisis de la Pregunta 4 – Rol Tutor – Etapa 2 
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Pregunta 5: 1 2 3 4 5 
¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Intelectual dentro del Aula Virtual? - Objetividad, 
promover la investigación y la generación de conocimientos, resolver dudas, ampliar los 
conocimientos 0 0 1 5 6 
 
 
Figura 18-4: Análisis de la Pregunta 5 – Rol Tutor – Etapa 2 
 
Pregunta 6: 1 2 3 4 5 
¿Actúa cumpliendo el papel en el área técnica? - Soporte de primera mano, puente entre el 
área técnica, ajuste de tiempos según se requiera. 0 0 1 7 4 
 
 
 
Figura 19-4: Análisis de la Pregunta 6 – Rol Tutor – Etapa 2 
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Tabla 3-4: Promedio de Frecuencias - Rol del Tutor -  Etapa 2 
 
 Preguntas 1 2 3 4 5 
1 ¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área 
pedagógica? - Objetivos Claros, gestión comunicacional, 
promover la investigación 
0 0 2 7 3 
2 ¿Aplica Ud. los criterios componentes del manejo del área 
social?  - Romper el hielo, aplaudir y moderar 
0 0 3 5 4 
3 ¿Conoce los lineamientos del manejo del área administrativa? - 
Informar tiempos y alcances, Distribución de participantes 
0 0 1 6 5 
4 ¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Organizacional dentro 
del Aula Virtual? - Estimular y motivar la participación, 
organizar los grupos de trabajo, enrumbar los criterios 
0 0 3 3 6 
5 ¿Está cumpliendo el papel de Facilitador Intelectual dentro del 
Aula Virtual? - Objetividad, promover la investigación y la 
generación de conocimientos, resolver dudas, ampliar los 
conocimientos 
0 0 1 5 6 
6 ¿Actúa cumpliendo el papel en el área técnica? - Soporte de 
primera mano, puente entre el área técnica, ajuste de tiempos 
según se requiera. 
0 0 1 7 4 
 Promedio 0.00 0.00 1.83 5.50 4.67 
 
 
Figura 20-4: Análisis de las Preguntas - Rol del Tutor - Etapa 2 
 
Análisis e interpretación: Observando los resultados de esta segunda etapa donde el Tutor ha 
formado los criterios necesarios de su nuevo rol se evidencia el cambio significativo en conocer 
y actuar en cada indicador evaluado. 
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Nivel de Utilización de las Herramientas 
Del instrumento de recolección de datos 2, en una escala de Likert del 1 al 5 donde, 1=Nunca, 
2=Rara vez, 3=Algunas Veces, 4=Casi Siempre, 5=Siempre,tenemos: 
Etapa 1: 
Indicador: Nivel de Personalización de la Interfaz del LMS. 
Pregunta 1:  1 2 3 4 5 
¿Utiliza Ud. las herramientas para la maquetación del Entorno Virtual de Aprendizaje 
(EVA)? 9 1 3 0 0 
 
 
Figura 21-4: Análisis de la Pregunta 1 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
 
Pregunta 2:  1 2 3 4 5 
¿Envía las tareas para sus estudiantes a través de la opción en actividades de Tarea? 0 3 7 2 0 
 
 
Figura 22-4: Análisis de la Pregunta 2 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
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Indicador: Nivel de conocimiento de los entornos de comunicación. 
 
Pregunta 3:  1 2 3 4 5 
¿Ha incluido y maneja la herramienta de la Actividad Foro de Discusión? 8 3 2 0 0 
 
 
Figura 23-4: Análisis de la Pregunta 3 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
 
Indicador: Nivel de Identificación y conocimiento de las Herramientas de diagramación de 
contenidos 
Pregunta 4:  1 2 3 4 5 
¿Ha incluido en su Aula la herramienta de contenidos "Libro"? 9 2 1 0 0 
 
 
Figura 24-4: Análisis de la Pregunta 4 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
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Indicador: Nivel de desempeño usando las herramientas de Evaluación 
 
Pregunta 5:  1 2 3 4 5 
¿Utiliza en su EVA la herramienta de bitácora denominada "Diario"? 10 2 0 0 0 
 
 
Figura 25-4: Análisis de la Pregunta 5 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
 
Pregunta 6:  1 2 3 4 5 
¿Utiliza la herramienta de Evaluación "Cuestionario"? 6 3 3 0 0 
 
 
Figura 26-4: Análisis de la Pregunta 6 – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
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Tabla 4-4:Promedio de Frecuencias – Utilización de las Herramientas -  Etapa 1 
 
No Preguntas 1 2 3 4 5 
1 ¿Utiliza Ud. las herramientas para la maquetación del 
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)? 
9 1 3 0 0 
2 ¿Envía las tareas para sus estudiantes a través de la opción en 
actividades de Tarea? 
0 3 7 2 0 
3 ¿Ha incluido y maneja la herramienta de la Actividad Foro de 
Discusión? 
8 3 2 0 0 
4 ¿Ha incluido en su Aula la herramienta de contenidos 
"Libro"? 
9 2 1 0 0 
5 ¿Utiliza en su EVA la herramienta de bitácora denominada 
"Diario"? 
10 2 0 0 0 
6 ¿Utiliza la herramienta de Evaluación "Cuestionario"? 6 3 3 0 0 
 Promedio 7.00 2.33 2.67 0.33 0.00 
 
 
Figura 27-4: Análisis de las Preguntas – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
 
Análisis e interpretación: Observando los resultados de esta primera etapa los valores reflejan 
el manejo empírico de la plataforma así como lo referente a sus herramientas principales. 
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Nivel de Utilización de las Herramientas 
Del instrumento de recolección de datos 2, en una escala de Likert del 1 al 5 donde, 1=Nunca, 
2=Rara vez, 3=Algunas Veces, 4=Casi Siempre, 5=Siempre, tenemos: 
Etapa 2: 
Indicador: Nivel de Personalización de la Interfaz del LMS. 
Pregunta 1: 1 2 3 4 5 
¿Utiliza Ud. las herramientas para la maquetación del Entorno Virtual de Aprendizaje 
(EVA)? 0 0 0 8 4 
 
 
Figura 28-4: Análisis de la Pregunta 1 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
 
Pregunta 2: 1 2 3 4 5 
¿Envía las tareas para sus estudiantes a través de la opción en actividades de Tarea? 0 0 0 4 8 
 
 
Figura 29-4: Análisis de la Pregunta 2 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
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Indicador:Nivel de conocimiento de los entornos de comunicación. 
 
Pregunta 3: 1 2 3 4 5 
¿Ha incluido y maneja la herramienta de la Actividad Foro de Discusión? 0 0 2 4 6 
 
 
Figura 30-4: Análisis de la Pregunta 3 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
 
Indicador: Nivel de Identificación y conocimiento de las Herramientas de diagramación de 
contenidos 
Pregunta 4:  1 2 3 4 5 
¿Ha incluido en su Aula la herramienta de contenidos "Libro"? 0 2 6 3 1 
 
 
Figura 31-4: Análisis de la Pregunta 4 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
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Indicador: Nivel de desempeño usando las herramientas de Evaluación 
 
Pregunta 5: 1 2 3 4 5 
¿Utiliza en su EVA la herramienta de bitácora denominada "Diario"? 0 2 4 6 0 
 
 
Figura 32-4: Análisis de la Pregunta 5 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
 
Pregunta 6: 1 2 3 4 5 
¿Utiliza la herramienta de Evaluación "Cuestionario"? 1 0 3 3 5 
 
 
Figura 33-4: Análisis de la Pregunta 6 – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
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Tabla 5-4: Promedio de Frecuencias – Utilización de las Herramientas -  Etapa 2 
 
 
Preguntas 1 2 3 4 5 
1 
¿Utiliza Ud. las herramientas para la maquetación del Entorno 
Virtual de Aprendizaje (EVA)? 0 0 0 8 4 
2 
¿Envía las tareas para sus estudiantes a través de la opción en 
actividades de Tarea? 0 0 0 4 8 
3 
¿Ha incluido y maneja la herramienta de la Actividad Foro de 
Discusión? 0 0 2 4 6 
4 ¿Ha incluido en su Aula la herramienta de contenidos "Libro"? 0 2 6 3 1 
5 
¿Utiliza en su EVA la herramienta de bitácora denominada 
"Diario"? 0 2 4 6 0 
6 ¿Utiliza la herramienta de Evaluación "Cuestionario"? 1 0 3 3 5 
 
Promedio 0.17 0.67 2.50 4.67 
4.0
0 
 
 
 
Figura 34-4: Análisis de las Preguntas – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
 
 
Análisis e interpretación: Ahora se verifica el incremento del uso de las herramientas dentro 
del Aula Virtual de la plataforma, ya con el conocimiento tanto operativo y funcional como con 
el criterio metodológico de su utilización. Prima el manejo para la disposición de los contenidos 
así como de las actividades. 
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4.3.5. Cálculos 
 
Para el análisis de los datos y como herramienta de apoyo a los cálculos con PSPP, paquete 
estadístico basado en el IBM SPSS pero con licencia GNU. 
Tabla 6-4: Variables y casos – Rol  del Tutor – Etapa 1 
 
  
Área 
Pedagógica 
Área  
Social 
Área  
Administrativa 
Área  
Organizacional 
Área  
Intelectual 
Área  
Técnica 
Docente 1 1 2 1 2 1 2 
Docente 2 1 2 1 2 1 2 
Docente 3 2 2 1 1 2 2 
Docente 4 2 2 1 2 1 2 
Docente 5 3 2 1 1 1 2 
Docente 6 1 2 2 2 2 1 
Docente 7 2 2 1 1 1 2 
Docente 8 1 1 1 2 2 2 
Docente 9 2 2 3 1 1 2 
Docente 10 2 2 2 1 1 1 
Docente 11 1 1 2 2 1 2 
Docente 12 2 2 1 1 1 2 
 
Tabla 7-4: Variables y Casos – Rol  del Tutor – Etapa 2 
 
  
Área 
Pedagógica 
Área  
Social 
Área  
Administrativa 
Área  
Organizacional 
Área  
Intelectual 
Área  
Técnica 
Docente 1 4 5 4 5 4 4 
Docente 2 4 4 4 5 5 4 
Docente 3 4 5 4 3 3 4 
Docente 4 5 5 3 3 4 4 
Docente 5 4 4 5 5 5 4 
Docente 6 5 3 4 3 4 3 
Docente 7 4 3 5 5 4 5 
Docente 8 3 3 4 5 5 5 
Docente 9 3 4 5 4 4 5 
Docente 10 4 5 5 4 5 4 
Docente 11 4 4 4 5 5 5 
Docente 12 5 4 4 4 5 4 
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Tipo de Grupo Experimental 
 * Apropiación Área Pedagógica [recuento, columna %]. 
 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Área Pedagógica 
Total 
Nunca Rara vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
5.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
1.0033.33% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
12 .00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
2.00 66.67% 
0.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
12 .00 
50.00% 
Total 
5.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
3.00 100.00% 
7.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
  Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
21.33 
29.45 
18.06 
24 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
Tipo de Grupo Experimental  
* Apropiación Área Social [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Area Social 
Total 
Nunca Rara vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
2.00 
100.00% 
20.00 
100.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
12 .00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
3.00 
100.00% 
0.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
12 .00 
50.00% 
Total 
2.00 
100.00% 
10.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
5.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
 Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
24.00 
33.27 
17.93 
24 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
 
  
 
 
155 
Tipo de Grupo Experimental  
* Apropiación Área Administrativa [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Área Administrativa 
Total 
Nunca 
Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
8.00 
100.00% 
8.00 
100.00% 
1.00 
50.00% 
. 00 .00% .00 .00% 
12.00 
50.00% 
Grupo Experimental .00 .00% .00 .00% 
1.00 
50.00% 
7.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 
8.00 
100.00% 
8.00 
100.00% 
2.00 
100.00% 
0.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
22.00 
30.50 
19.32 
24 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
Tipo de Grupo Experimental  
* Apropiación Área Organizacional [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Área Organizacional 
Total 
Nunca Rara vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
6.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
. 00 .00% . 00 .00% 
.00  
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
. 00 .00% . 00 .00% 
3.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 
6.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
 Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
24.00 
33.27 
18.43 
24 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
  
  
 
 
156 
Tipo de Grupo Experimental  
* Apropiación Área Intelectual [recuento, columna%]. 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Área Intelectual 
Total 
Nunca 
Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 9.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
12 .00 
50.00% 
Grupo Experimental 0.00  
.00% 
.00  
.00% 
1.00 
100.00% 
5.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
12 .00 
50.00% 
Total 9.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
5.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
 Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
24.00 
33.27 
20.55 
24 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
Tipo de Grupo Experimental  
* Apropiación Área Técnica [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo 
Experimental 
Apropiación Área Técnica 
Total 
Nunca 
Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
2.00 
100.00% 
10.00 
100.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo Experimental 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
1.00 
100.00% 
7.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 
2.00 
100.00% 
10.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
7.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
 Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
24.00 
33.27 
19.68 
24 
4 
4  
1 
.000 
.000 
.000 
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Tipo de Grupo Experimental  
* Niveles de Apropiación [recuento, columna %]. 
Tipos de Grupos Niveles de Apropiación 
Total Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 32.00 
100.00% 
38.00 
100.00% 
2.00 15.38% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
72.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
11.00 
84.62% 
34.00 
100.00% 
27.00 
100.00% 
72.00 
50.00% 
Total 32.00 
100.00% 
38.00 
100.00% 
13.00 
100.00% 
34.00 
100.00% 
27.00 
100.00% 
144.00 
100.00% 
  Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
132.23 
188.46 
116.91 
144 
4 
4 
1 
.000  
.000  
.000 
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Tabla 8-4: Variables y Casos – Utilización de las Herramientas – Etapa 1 
 
  Maquetación Tareas Foro Libro Diario Cuestionario 
Docente 1 1 3 1 1 1 1 
Docente 2 1 4 1 1 1 1 
Docente 3 3 3 2 2 1 1 
Docente 4 1 4 1 1 1 2 
Docente 5 3 3 1 1 1 1 
Docente 6 1 2 1 1 1 3 
Docente 7 2 3 1 2 2 2 
Docente 8 1 2 2 1 1 1 
Docente 9 1 3 3 3 1 3 
Docente 10 1 2 3 1 2 1 
Docente 11 1 2 1 1 1 3 
Docente 12 1 3 1 1 1 2 
 
Tabla 9-4: Variables y Casos – Utilización de las Herramientas – Etapa 2 
 
  Maquetación Tareas Foro Libro Diario Cuestionario 
Docente 1 5 5 4 3 3 4 
Docente 2 4 4 5 4 4 3 
Docente 3 4 5 5 3 4 4 
Docente 4 4 4 3 3 4 5 
Docente 5 4 5 5 2 2 3 
Docente 6 4 5 4 2 2 3 
Docente 7 5 5 5 3 3 4 
Docente 8 4 5 5 4 4 5 
Docente 9 4 4 4 4 3 5 
Docente 10 5 5 4 3 4 5 
Docente 11 4 4 5 5 4 5 
Docente 12 5 5 3 3 3 2 
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Tipos de Grupo Experimental 
* Herramientas Maquetación [recuento, columna %].  
 
Tipos de Grupo Maquetación Total 
Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 9.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
2.00 
100.00% 
.00 
.00% 
.00 
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
.00 
.00% 
.00 
.00% 
8.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 9.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
2.00 
100.00% 
8.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
24.00 
33.27 
19.36 
24 
4 
4 
1 
. 000 
.000 
.000 
Tipos de Grupo Experimental*  
Herramienta de Tareas [recuento, columna %]. 
  Tareas   
Tipos de Grupo Rara vez Algunas veces Casi siempre Siempre Total 
Grupo Control 4.00 6.00 2.00 . 00 12.00 
100.00% 100.00% 33.33% .00% 50.00% 
Grupo Experimental .00 .00 4.40 8.00 12.00 
.00% .00% 66.67% 100.00% 50.00% 
Total 4.00 6 .00 6.00 8.00 24.00 
  100.00% 100.00% 100.00% 100.00% 100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
18.67 
25.63 
16.27 
24 
3 
3 
1 
.000 
.000 
.000 
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Tipos de Grupo Experimental 
* Herramienta Foro de Discusión [recuento, columna %]. 
Tipos de Grupo Foro Total 
Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 8.00 
100.00% 
2.00 
100.00% 
2.00 
50.00% 
.00 
.00% 
.00 
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
. 00 
.00% 
2.00 
50.00% 
4.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 8.00 
100.00% 
2.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
20.00 
27.73 
17.92 
24 
4 
4 
1 
.000 
.000 
.000 
 
Tipos de Grupo Experimental 
* Herramienta Libro [recuento, columna %]. 
Tipos de Grupo Libro Total 
Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 9.00 
100.00% 
2.00 
50.00% 
1.00 
14.29% 
.00 
.00% 
.00 
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
2.00 
50.00% 
6.00 
85.71% 
3.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 9.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
7.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
1.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
  
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
16.57 
21.98 
14.50 
24 
4 
4 
1 
. 002 
.000 
.000 
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Tipo de Grupo Experimental 
*Herramienta Diario [recuento, columna %]. 
  
  Diario   
Tipos de Grupo Nunca Rara vez Algunas veces Casi siempre Total 
Grupo Control 10.00 2.00 . 00 . 00 12.00 
100.00% 50.00% .00% .00% 50.00% 
Grupo Experimental . 00 2.00 4.00 0.00 12.00 
.00% 50.00% 100.00% 100.00% 50.00% 
Total 10.00 0.00 0.00 0.00 24.00 
  100.00% 100.00% 100.00% 100.00% 100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
20.00 
27.73 
17.75 
24 
3 
3 
1 
. 00 0 
.000 
.000 
Tipo de Grupo Experimental 
* Herramienta Cuestionario [recuento, columna %]. 
 
Tipos de Grupo Cuestionario Total 
Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 6.00 
100.00% 
3.00 
75.00% 
3.00 
50.00% 
. 00 
.00% 
.00 
.00% 
12.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
1.00 
25.00% 
3.00 
50.00% 
3.00 
100.00% 
5.00 
100.00% 
12.00 
50.00% 
Total 6.00 
100.00% 
4.00 
100.00% 
6.00 
100.00% 
3.00 
100.00% 
5.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
15.00 
20.45 
13.80 
24 
4 
4 
1 
. 005 
.000 
.000 
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Tipos de Grupo Experimental 
* Nivel de Utilización de Herramientas [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo 
Nivel de Utilización de Herramientas 
Total 
Nunca 
Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
42.00 
100.00% 
14.00 
73.68% 
14.00 
48.28% 
2. 00 
6.67% 
.00 
.00% 
72.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
5.00 
26.32% 
15. 00 
51.72% 
28.00 
93.33% 
24.00 
100.00% 
72.00 
50.00% 
Total 
42.00 
100.00% 
19.00 
100.00% 
29.00 
100.00% 
30.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
144.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
92.83 
122.86 
89.73 
144 
4 
4 
1 
. 000 
.000 
.000 
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4.3.6. Decisión estadística 
 
Como se ha anotado se tiene de forma global la siguiente información: 
Total de Grupo Experimental  
* Niveles de Apropiación [recuento, columna %]. 
Tipos de Grupos 
Niveles de Apropiación 
Total Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 
32.00 
100.00% 
38.00 
100.00% 
2.00 15.38% 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
72.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00  
.00% 
.00  
.00% 
11.00 
84.62% 
34.00 
100.00% 
27.00 
100.00% 
72.00 
50.00% 
Total 
32.00 
100.00% 
38.00 
100.00% 
13.00 
100.00% 
34.00 
100.00% 
27.00 
100.00% 
144.00 
100.00% 
  Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson Razón de 
Semejanza Asociación Lineal-by-
Lineal  
N de casos válidos 
132.23 
188.46 
116.91 
144 
4 
4 
1 
.000 
.000  
.000 
Total de Grupo Experimental 
* Nivel de Utilización de Herramientas [recuento, columna %]. 
Tipo de Grupo Nivel de Utilización de Herramientas Total 
Nunca Rara 
vez 
Algunas 
veces 
Casi 
siempre 
Siempre 
Grupo Control 42.00 
100.00% 
14.00 
73.68% 
14.00 
48.28% 
2. 00 
6.67% 
.00 
.00% 
72.00 
50.00% 
Grupo 
Experimental 
.00 
.00% 
5.00 
26.32% 
15. 00 
51.72% 
28.00 
93.33% 
24.00 
100.00% 
72.00 
50.00% 
Total 42.00 
100.00% 
19.00 
100.00% 
29.00 
100.00% 
30.00 
100.00% 
24.00 
100.00% 
144.00 
100.00% 
Pruebas Chi-cuadrado. 
Estadístico Valor df Sig. Asint. (2-colas) 
Chi-cuadrado de Pearson 
Razón de Semejanza 
Asociación Lineal-by-Lineal 
N de casos válidos 
92.83 
122.86 
89.73 
144 
4 
4 
1 
. 000 
.000 
.000 
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Como se observan en los datos la diferencia entre los casos en la Etapa Final del análisis 
(Después) y la situación inicial (Antes),tanto el nivel de apropiación del Rol de Tutor como el 
nivel de uso de las herramientas mostraron ser distintos desde el punto de vista estadístico pues 
el valor de significancia de Chi-cuadrado de Pearson es < que 0.05 
 
 
Figura 35-4: Rechazo de la Hipótesis H0 
 
Unificando los dos criterios analizados mencionados en la hipótesis se rechaza Ho y se acepta 
Hi 
Hi: La Propuesta Metodológica  para la utilización de un Learning Management System (LMS) 
MEJORA el Nivel de la Utilización de las Herramientas en el Aula Virtual, así como la 
apropiación del Rol de Tutor de Contenidos para apoyo en sus procesos enseñanza aprendizaje. 
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4.4. Parte aplicativa: aula virtual – Física 1º de Bachillerato General Unificado 
 
 
4.4.1. Aplicación metodológica 
 
Un vez seleccionada la plataforma Learning Management System, según el análisis comparativo 
de funcionalidades, y adoptada la metodología propuesta, las Aulas Virtuales, en su estructura 
propiamente dicha, estarán divididas en Bloques, siendo de manera general  Bloque Cero, 
Bloque Académico y Bloque de Cierre. 
Con los insumos obtenidos en los capítulos anteriores se procederá directamente con el 
establecimiento del Aula Virtual. 
 
4.4.1.1. Análisis de los estudiantes participantes 
 
Asignatura: Física 
Grado/Curso: Primero de Bachillerato General Unificado. 
Edades: Estudiantes de 4 paralelos del nivel, comprendidos entre las edades de 15 y 16 años. 
Manejo Informático: Nativos digitales, manejo de ofimática, manejo de aplicaciones 
multimedia y del común de las aplicaciones Web. 
Género: 100 Género Masculino – 60 Género Femenino 
Docente/Tutor: Ing. Edgar Espinoza 
Las fases de Presencia y Alcance se verificarán en el Anexo 1, así como la fase de E-learning en 
el Anexo 2. 
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4.4.2. Bloque cero 
 
Se delineará con la distribución general: 
SECCIÓN DE INFORMACIÓN (sobre el curso, el tutor y la evaluación) 
Muestra información general sobre el curso, el tutor y los procesos de evaluación, recursos o 
actividades para conocer el aula, quien es el tutor porque lleva el proceso tutorial se recomienda 
un video deltutor, una explicación de curso, objetivos, metas del curso. 
Rubrica de evaluación que permite conocer que actividades se realizarán, las valoraciones de 
cada una de las actividades, para que el estudiante sepa cómo va a ser evaluado. 
Podrá contener: 
 Guía para iniciar 
 Presentación del curso 
 Rúbrica de evaluación 
 
SECCIÓN DE COMUNICACIÓN (sobre el proceso y operatividad del aula) 
Que explicará el inicio de cada Unidad que trabajos se realizaran en la semana, fijar fechas de 
evaluaciones, aclaraciones de los trabajos, pautas para el trabajo estudiantil, y forma del trabajo 
cooperativo de los estudiantes. 
Cartelera en línea 
 
SECCIÓN DE INTERACCIÓN (social, de apoyo y aprendizaje cooperativo) 
Permitirá utilizar el Área Social, y así conocerse entre los estudiantes fuera del factor 
académico, en base a la amistad y luego generar espacios de apoyo, experiencias positivas. 
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Figura 36-4: Etiqueta de Portada del Aula Virtual de Física 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
El Tutor hace uso del recurso etiqueta para maquetar el Bloque 0 y darle una imagen 
estandarizada. 
INFORMACIÓN: Introducción, Presentación del curso y Evaluación 
 
Figura 37-4: Recurso de Página Web – Introducción 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
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Con la utilización de las Herramientas de Maquetación el Tutor ha colocado con el recurso de 
página web la Introducción a las temáticas 
 
Figura 38-4: Recurso de Página Web – Presentación del Curso 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
Con la utilización de las Herramientas de Diagramación el Tutor ha colocado con el recurso de 
página web y realiza la presentación del Curso como tal. 
 
Figura 39-4: Recurso de Página Web – Rúbrica de Evaluación 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
El Tutor agrega las reglas del juego, las indicaciones de cómo será la evaluación que se 
manejará dentro del Aula, hace uso nuevamente del recurso página web 
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INTERACTUAR: Intervenir en foros. 
 
 
Figura 40-4: Actividad de Diario – Bitácora del Físico 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
Con el objetivo de romper con la línea estática que puede conllevar una asignatura abstracta 
como lo es la Física, el tutor hace uso una de las técnicas de facilitación organizacional para 
poner a disposición la actividad  de Diario, donde a manera de bitácora se invitará al estudiante 
a compartir su sentir con las clases, con el ambiente virtual y con la misma asignatura. 
 
Figura 41-4:Actividad en el Foro Grupal 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
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Figura 42-4: Actividad Foro de Discusión -  Chocolate Virtual 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
Especial preocupación debe tener la comunicación dentro del Aula, siguiendo la línea del Tutor 
aprovechará los lineamientos sociales para crear 3 foros de discusión. El primero llamado 
Chocolate Virtual de tipo coloquial para comunicaciones entre los estudiantes del Curso; otro 
foro de Novedades y Opiniones para manejar la comunicación más formal hacia los contenidos 
y retroalimentación y un foro final para recabarlas opiniones del Curso una vez terminado. Se 
usará la Herramienta de la Actividad Foro de Discusión. 
COMUNICACIÓN: Novedades y Opiniones. 
 
Figura 43-4: Foro de discusión principal – Novedades y anuncios 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
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4.4.3. Bloque académico 
 
Ahora dependerá de la destreza y experiencia del Tutor en su área de especialidad para crear 
contenidos, que mantengan la uniformidad del Aula dentro del LMS, definiendo según la 
metodología lo concerniente a Presencia y al mismo tiempo que ponga a disposición del 
Estudiante el Área Pedagógica lo que correspondería en la metodología a la fase de E-learning 
propiamente dicha. 
 
Figura 44-4: Portada del Bloque 1 con la temática a tratar 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
 
Figura 45-4: Enlaces a los recursos de la temática de unidad 1 de la Asignatura 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
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Figura 46-4: Archivos enlazados por el tutor como recursos temáticos de la Unidad a tratar 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
El Tutor ha realizado la transición entre los textos y material físico que manejaba en sus clases 
en el Aula Física y creado elementos digitales para ponerlos a disposición de los estudiantes 
como referentes de consulta y guía 
De la misma forma puede enlazar a otro tipo de material que puede ser visualizado en el 
navegador web para revisión o pueden ser descargados según el criterio del estudiante. Esta 
destreza le permite brindar al estudiante documentos formalmente realizados listos para ser 
impresos de así necesitarse. 
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Figura 47-4: Documentos Navegables. Herramienta de Enlace de Archivo o Web 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
 
 
 
 
174 
 
Figura 48-4: Recurso Etiqueta dentro de las herramientas propuesto para aprender 
haciendo 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
El tutor de manera análoga ha creado una sección a la que ha denominado APRENDIENDO 
HACIENDO, de esta forma ha hecho uso de sus competencias pedagógicas e intelectuales 
para invitar a los estudiantes a realizar las actividades propuestas en la modalidad de 
talleres, tanto temáticos como de refuerzo: 
TALLER-1-CONVERSION-NOTACION documento PDF 
TALLER-1-REFUERZO documento PDF 
TALLER-2-3-FISICA-DIVISION documento PDF 
TALLER-1-REFUERZO-2-CONVERSION-NOTACION documento PDF 
CUESTIONARIO del Sistema Internacional (SI) 
TALLER-4-5-SI-UNIDADES documento PDF 
TALLER-6-PREFIJOS-MULTIPLOS documento PDF 
TALLER-6-REFUERZO 
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Figura 49-4: Cuestionario Tipo de Evaluación – Herramienta de Cuestionario 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
 
Ahora, y como se mencionó al estudiante en el Bloque 0, en la rúbrica de evaluación, cara 
unidad temática contará con un evaluación utilizando la herramienta de Cuestionario que 
brinda el LMS MOODLE. El tutor la configurará a su criterio haciendo uso de sus 
habilidades en las áreas administrativa y técnica. 
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Figura 50-4: Talleres de Refuerzo 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
Con las calificaciones obtenidas, ahora el tutor busca motivar que el estudiante con problemas 
en la asignatura tenga la oportunidad de reforzar sus conocimientos y lógicamente pueda 
mejorar. Con la misma dinámica coloca material de refuerzo y propuestas para recuperar sus 
calificaciones. 
4.4.4. Bloque de cierre 
 
 
Figura 51-4: Portada del Bloque de cierre 
 Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
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El Tutor al momento no concluye aún con el curso pero ya tiene perfilado lo que será el bloque 
de cierre. Se habló anteriormente de un foro para retroalimentación así como tiene previsto 
mostrar el acceso a las calificaciones generales. 
 
Figura 52-4: Cuadro de Calificaciones Finales 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
También buscará la retroalimentación sobre su Rol de Tutor así como el parecer sobre el Aula 
Virtual de la Asignatura, para lo cual usa la herramienta de encuesta que será puesta a 
disposición al momento de finalizar el Curso 
 
Figura 53-4: Herramienta de Encuesta para recibir criterios de aceptación. 
Fuente: Captura Aula Virtual en producción 
 
En el Anexo A, se añade información respecto al acceso, utilización y desempeño de los 
estudiantes en el aula como última etapa del proceso.  
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CONCLUSIONES 
 
 El aporte de una Propuesta Metodológica para la utilización de los "Learning 
Management Systems" enfocada a la formación de Tutores de Contenidos On-line 
brinda el valor agregado requerido para la apropiación del Rol de Tutor de Contenidos y 
así la correcta transmisión del conocimiento a quienes éste proceso se dirige, los 
estudiantes. 
 El análisis comparativo de los LMS más relevantes actualmente, así como de las 
metodologías instruccionales permite identificar los lineamientos necesarios para 
obtener un modelo que permita la convergencia entre las metodologías tradicionales de 
enseñanza hacia y con las Aulas Virtuales. Luego del análisis y comparativa,  
MOODLE se convierte en el referente ideal al momento de seleccionar un Learning 
Management System con las características y funcionalidades (aproximadamente 80%) 
necesarias para potenciar el proceso enseñanza aprendizaje en conjunto con la 
metodología propuesta. En el análisis de datos de las etapas definidas se pasa de un 
24% al 93% de utilización de las herramientas principales del LMS. 
 La obtención de una estructura y parámetros metodológicos, fases de Análisis, 
Presencia, Alcance, Formación, Interacción y E-learning,  requeridos desde la 
perspectiva del docente permite obtener el mayor provecho a un “Learning 
Management Systems” (LMS). 
 El modelo metodológico propuesto, así como la elección del LMS ideal, conllevan a la 
convergencia entre las metodologías tradicionales del Aula Física con el Aula Virtual, 
éstos lineamientos generales obtenidos permite modelar los objetos de aprendizaje y su 
relación con los contenidos y parámetros de rúbrica en las distintas asignaturas en las 
que se puedan aplicar. 
 En la investigación se determinan las características del Rol de Tutor de Contenidos. En 
base a las mismas, y a la propuesta metodológica se generala apropiación de este papel 
por el docente. Del análisis de las etapas definidas se pasa de un 3% de 
desconocimiento del rol tutorial a un 95% de conocimiento y apropiación. 
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RECOMENDACIONES 
 
 Ante la mala interpretación de los LMS, como un fin y no como lo que realmente es, 
una herramienta, se debe crear la conciencia del papel desempeñado por el Tutor 
Online, el de acompañar al estudiante activa y participativamente en su proceso 
enseñanza-aprendizaje. 
 Se debe propender a buscar las formas de ir más allá de lo estático y frío, que un 
ambiente de LMS pueda reflejar en principio para demostrar con la calidez y acogida 
brindada por el Tutor y la aplicación de una metodología acorde y suficiente al apoyo 
procedimental en la enseñanza. 
 Un proyecto de utilización metodológica de una Plataforma LMS no puede quedarse en 
el tiempo ni en el espacio sino que debe ser dinámico de tal forma que pueda ser parte 
un amplio abanico de selección y banco de herramientas para los docentes en función 
propiamente de sus necesidades como tutores. 
 Es recomendable, en el estudio de las Plataformas y selección adecuada de la 
particularidad, tomar muy en cuenta los LMS catalogados dentro de la clasificación de 
Software Libre o con licencia GPL, tanto por el beneficio económico y de distribución 
como por las posibilidades de adaptabilidad y personalización. 
 Se debe fortalecer a la metodología detrás de la plataforma LMS sacando provecho del 
Análisis de los Modelos de Diseño instruccional para fortalecer con ello las 
metodologías aplicadas. 
 Es importante motivar la actualización continua y la investigación de los 
Tutores/Docentes respecto a las tendencias dentro de los LMS y lógicamente las 
metodologías óptimas para su implantación. 
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ANEXOS 
Anexo A:Acceso, utilización y desempeño en el aula virtual en producción 
Asignatura: Física 
Grado: Primero de Bachillerato General Unificado. 
Docente: Ing. Edgar Espinoza 
 
Url de Acceso a la Plataforma MOODLE Institucional: 
 
Diseño personalizado adoptado en función de la Imagen Corporativa 
 
Portada de bienvenida y soporte general 
 
Se encontrará al costado lateral derecho la información de la planificación en base a fechas a 
través del calendario de la plataforma  
 
 
 
Portada de Categorías y Cursos de la Plataforma Institucional 
 
Foro de soporte general (administración) de la Plataforma Institucional 
 
Categoría y Enlace de Acceso al Aula Virtual en producción de la Asignatura de Física 
 
 
 
 
Pantalla de Acceso (logueo) al Aula Virtual en producción de la Asignatura de Física 
 
Pantalla de Bienvenida al Aula de Física en Producción 
 
 
 
 
 
 
 
Acceso al listado de Participantes: Tutor y Estudiantes del Aula 
 
Registro del Tutor 
 
 
 
 
 
 
Seguimiento de Actividades en el Aula 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Comparativa de Rendimiento dentro del Aula de Física 
 
Calificación: Primer Parcial del Primer Quimestre en los períodos lectivos 2014-2015 y 
2015-2016 
 
Nº 2014-2015 2015-2016 
1 10 8 
2 6 7 
3 10 9 
4 9 9 
5 10 7.5 
6 7 10 
7 9 9 
8 7.5 8 
9 6 9 
10 9 9.5 
11 9 10 
12 10 7.5 
13 5.5 8 
14 7.5 7.5 
15 10 9 
16 6.5 8.5 
17 9 0 
18 7 8 
19 10 9 
20 8.5 9.5 
21 9 10 
22 7.5 9 
23 7.5 8.5 
24 10 9 
25 10 9.5 
26 7.5 9 
27 9 9 
28 7.5 10 
29 7 8.5 
30 10 7 
31 9 9.5 
32 8.5 8 
33 7.5 8 
34 7 8.5 
 
Nº 2014-2015 2015-2016 
35 7 10 
36 7 10 
37 6 10 
38 7 9 
39 10 9 
40 8 7 
41 7.5 9.5 
42 8 9 
43 7 8 
44 8.5 10 
45 8 8.5 
46 10 10 
47 7 9 
48 10 9.5 
49 8.5 10 
50 8.5 8.5 
51 9 9 
52 9 7.5 
53 10 8.5 
54 7 9 
55 7 9 
56 9.5 10 
57 8 10 
58 7 9 
59 5 9 
60 9.5 10 
61 8.5 8.5 
62 9 8.5 
63 7.5 10 
64 9 10 
65 8 7 
66 7 10 
67 7.5 7 
68 6.5 9 
 
Nº 2014-2015 2015-2016 
69 6 7 
70 9 8 
71 7.5 10 
72 10 8.5 
73 7 7.5 
74 9 9.5 
75 8 10 
76 8.5 7.5 
77 10 9.5 
78 9 9 
79 8 10 
80 8 9.5 
81 8 7 
82 8.5 9 
83 9.5 9 
84 8.5 9.5 
85 7 9 
86 9.5 8.5 
87 9 9.5 
88 8.5 10 
89 9.5 9 
90 9.5 9 
91 7 8.5 
92 7.5 7.5 
93 6.5 9.5 
94 7 10 
95 8.5 8 
96 7.5 8 
97 7.5 10 
Promedio 8.190722 8.778351 
Varianza 1.533558849 1.645672251 
   
 
 
Prueba t-student para la muestra 
 
 
 
 
  2014-2015 2015-2016 
Media 8.190722 8.778351 
Varianza 1.533558849 1.645672251 
Observaciones 97 97 
Coeficiente de correlación de Pearson 0,41950019 
 Diferencia hipotética de las medias 0 
 Grados de libertad 95 
 Estadístico t -3.2458 
 Valor crítico de t (una cola) -1.6611 
 
 
Donde:  
  1 es la media del primer conjunto de datos 
  2 es la media del primer conjunto de datos 
S1
2 es la desviación estándar del primer 
conjunto de datos 
 
S2
2 es la desviación estándar del primer 
conjunto de datos 
N1 es el número de elementos en el primer 
conjunto de datos 
N2 es el número de elementos en el primer 
conjunto de datos 
  
                 
√           
 
  
 
           
  
 
 
Resultado obtenido de la prueba t 
 
Se encuentra variación de mejora para el año lectivo 2015-2016  
 
 
 
Anexo B: Estudiantes en prueba (Cuestionario) en el aula virtual de Física. 
 
 
  
 
 
 
Anexo C: Guías de referencia para la asignatura de Física de Primero de 
Bachillerato General Unificado para el diseño de los contenidos 
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Anexo D: Convenio Interinstitucional Fundación para la Actualización Tecnológica 
de Latinoamérica FATLA y la Unidad Educativa “San Felipe Neri” 
 
 
 
 
 
 
Aceptación de la Fundación para el convenio. 
  
 
 
 
 
Instrucciones de Registro y Habilitación de Inscritos 
  
 
 
 
Anexo E: Registro de Docentes para el Programa de Expertos en E-learning por el 
convenio con FATLA 
 
Duración: 12 meses aproximadamente. 
Modalidad: 100% virtual. 
Horas: 1015 horas académicas. 
Créditos: 103 créditos. 
Pensum: 10 módulos académicos (*) y 2 módulos de apoyo 
 
CONTENIDOS PROGRAMA 
MODULO 0 - IPE 
Operatividad de la educación virtual 
MODULO 1 - EVA 
Tecnologías de la información y la 
comunicación 
Metodología PACIE 
Generalidades del eleaning 
Plataforma educativa moodle 
Creación de aulas virtuales 
MODULO 2 - REV 
Elementos del e-learning 
Herramientas operativas y administrativas 
Procesos tutoriales en aulas virtuales 
Liderazgo y gestión de trabajo en equipo 
MODULO 3 - MPP 
Presencia en la tecnología 
Educación y creatividad 
Imagen corporativa de aulas virtuales 
Recursos de la web 2.0 
Conectividad y recursos en línea 
MODULO 4 - MPA 
Alcance edutecnológico 
Estándares académicos internacionales 
Recursos tecnológicos de apoyo 
Educación práctica con TIC's 
MODULO 5 - MPC 
El ciclo del diseño 
Hacia el conectivismo 
Aprender haciendo 
Aprendizaje cooperativo 
MODULO 6 - MPI 
Contenido para entornos virtuales 
Interacción por videoconferencia 
 
 
 
Estructura interactiva 
Marcadores sociales 
Redes sociales en la educación 
MODULO 7 - MPE 
Romper paradigmas tecnoeducativos 
¿Imposible para el elearning? 
Aprendizaje móvil 
Plataformas elearning  
MODULO 8 - SLD 
Entornos de aprendizaje 3d 
Aplicación de PACIE en los MUVE's 
Camino hacia el ulearning 
MUVE's, SecondLife y Sloodle 
MODULO 9 - ESV 
Integración de las TIC en la educación 
Eventos digitales 
Sociedad del conocimiento 
Simulación web 
Tecnología para elearning 
MODULO 10 - EPE 
Solución de casos elearning reales 
Virtualidad operativa y administrativa 
Manejo financiero de recursos 
internacionales 
Integración web 
MODULO X - DPG 
Entrevista como experto 
Defensa del postgrado 
  
 
 
 
Listado de Participantes en el Programa Experto en E-learning de FATLA 
 
  
 
 
 
Anexo F: Formatos de aprobación Módulos Experto E-learning FATLA 
Módulos Aprobados en el Programa Experto en E-learning de FATLA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Anexo G: Instrumentos de evaluación – Cuestionarios 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
Cuestionario 1 – Aplicado – Etapa Inicial 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Cuestionario 2– Aplicado – Etapa Final 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
